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Editorial 




Rascrucea tacuta 



Punct mort... am ajuns, zic unii, intr-un punct 
moil. E liniste in mijlocul ogitafiei si febri- 
litafii lansarii unor noi jocuri, a unor noi 
fehnologii. E mare vanzoleala si gdlagie pe 
piata motoareloi giafice, se face mult tam-tam 
in jurul efectelor de sunet, Si tofusi, e liniste si 
inca una apasatoare. Industria jocurilor a de- 
venit cu adevarat induslrie... Aria a facut loc pe 
deplin profitului. Gamerii care aii trait vremea 
inceputurilor acestui mod de „distrac)ie" (cum fi 
spun unii) sau de „viafa" (cum il traiesc altii) in- 
cep sa se simta tot mai incoltiti de o intreaga 
avalansa de jocuri nici macar mediocre, care 
nu reusesc sa te fina in fa(a calculatorului mai 
mult de-o instalare 51 cateva niveluri, jocuri ce 
reusesc sa imprime un grad de lehamite care 
creste proportional cu avansarea Tn joe. Nu pot 
genera liza senzafia si sa spun cd toti cei care 
se joaca sunt blazafi, ba dimpotriva, gustul co- 
mun sj tiendinta g regard se afla inlr-o perfecta 
relafie de concubinaj cu Jndustria" jocurilor. 
Cand vorbesc de liniste, ma refer la atmosfeia 
de azil care se regasesle pe unele computere, 
cam refrase si senile, aflate in posesia unor oa- 
meni care se refugiaza intr-un trecut atat de 
apropiat cronologic, dor atat de distant ca teh 
nologie si conceptie. Un lucru este sigur: era 
jocurilor CREATE din pasiune, acasa, cu un pri- 
eten, a apus. Acum or ice firma care simte ca 
poate reusiin industria jocurilor incepecu pla- 
nuri de buget, detalii de marketing bine puse la 
punct, distribute, publicitate - intr-un cuvant 
„esen|ialele" succesului si profitului in ziua de 
azi. Dar tocmai aid, in aceasta goana dupa 
cifre, se simte cu adevarat distantarea pro- 
nunfala fata de „esenjialul" unui joe - puterea 



Un lucru este sigur: era jocurilor 

CREATE din pasiune, acasa, 

cu un prieten, a apus. 



de atracfie, fascinatia, sentimentul degajate nu 
prin grafica, nu prin efecte audio-video, ci prin 
TOT, prin organicitatea compozitiei elemente- 
lor. Outcast, jocul meu de suflet, a fostsingurul 
din ultima vreme care a reusit cu adevarat sa 
ma fascineze. Al|ii l-au expediat scurf „Asta e 
grafica? Nici macar occelerare hardware nu 
i-au implementat." La fel s-a infamplat si cu 
Anachronox - am fost lual de val si am jude- 
cat cartea dupa coperte. doar pentru a consta- 
ta mai tarziu ca mi-am pus singur pe ochi valul 
snobismului tehnologist, core rn-a fmpiedicatsa 
siml farmecul pe care un joe a parent demodat 
il degaja mult mai pulemic decat sticlaria, ojelul 
si precizia anului 2001. Si prin asla revin la 
cele ce spuneam la inceput - am ajuns intr-un 
punct mort in care jocul este inlocuii de grafica 
si sunet, in care imaginea frumoasa, colorata si 
accelerate 3D are rol de sentiment si senzatie. 
Pufinul de arta pe care il mai degaja un joe sau 
alful a ajuns la mare pret. Daca ?l gasili si slili 
sa-l apreciati, trece|i cu vederea lipsurile gra- 
fice, sonore si de Al. Treceti cu vederea lipsa 
publicitatii .si bugetul redus cu care a fost pro- 
dus. Doar asa puteti trece de punctul mort... 

Mike 
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World War III: Black Gold - Zuxxez 
(imagini noi) 



Producotorul european Zuxx- 
ex a lonsal demo-ul viitorului sau 
joe World War III: Black Gold 
Zuxxex se afla in spatele unor 
nume mari precum Earth 2 150 si 
Moon Project. World War 1 1 ha fi 
o strategie in timp real, care se pa- 
re ca va folosi o varianta Tmbuna- 
tafita a engine-ului celor doua jo- 
curi. Acliunea se petrece in viitorul 



apropiat cand resursele de petrol 
ale omenirii scad pana la cole 
alarmanle. Drept urmare, va izbucni 
un conflict puternic intre America, 
Rusia si Orientul Mijlociu. Luptele se 
dau pentru canlila|ile de petrol care 
mai exisla, ele fiind determinante 
pentru functionarea economiei stale- 
lor respective. Demo-ul are aproxi- 
mativ 130 MB, asa c6 cci concctafi 
la Internet prin dial-up il vor putea 
obtine pana in aceasta iarna, chiar 
inainte de lansarea oficialS a jocu- 
ui. Adresa de la care se poaie fa- 
ce download esle: hltp:// 
www. 3dfhs. com /gomes/ 
worldwariiiblackaold.shtml. 





Soul Reaver 2 - Eidos Interactive 



Eidos a anuntat ca Soul Reav- 
er 2, continuarea jocului care s-a 
vandutin milioane de exemplare - 
legacy of Kain: Soul Reaver, va fi 
lansal pentru PC si PlayStation 2. 
Produs de Crystal Dynamics, jocul 
va continue povestea lui Raziel. 
Acesta a fost vazul ultima oara in 
trand intra poarta a timpului Tn ur- 
m6rirea lui Kain. In calaloria lui, Ra- 
ziel va descoperi misterele din Nos- 
goth, va revela misterul care sta in 
spatele corup|iei Pillar-ilor si geno- 
cidul vampirilor. Pe langS posibi- 
Iit6(ile pe care le a\/ea jucatorul de 
a schimba planuriie spa|iale, acum 
poate sa calaloreasca prin timp. 
Vor exista game variate de arme si 
vr5ji noi, precum si quest-uri capli- 
vante, locafii pe care nu le-afi mai 
vazut pana ocum si foarte rnulti 
inamici. Varianta pentru PlayStation 
2 va fi lansata in aceasta luna, in 
timp ce pentru PC va trebui sa 
asteptam pana in aceasta iarna. 




Brightstar lanseaza 
Singularity Software 

Brightstar Entertainment a anuntat cava infiinja 
un departament independent numil Singularity Soft- 
ware. Acesta se va axa in special pe produse din in- 
dustria jocurilor pentru PC. Singularity a incheiat deja 
confracte pentru cateva produse. prinlre care se afla 
Cycling Manager de la Cyanide, deja lansat in 
Fran|a, si 7eom Factor de la 7FX, un multiplayer inspi- 
rat din operatiunile militare. Aceste produse se vor 
gasi pe piaja incepdnd din aceasta toamn6. Firma 
pornesle cu un capital destul de puternic pentru a 
putea concura mai tarziu cu giganjii din domeniu, 



IncaGold obtine licenta RailKing AMD cu numarul 10.000.000 



IncaGold a obtinut licenfa pentru a folosi 
modelele curselor de tren detinute de liderul mon- 
dial in acest domeniu - M.T.H. Electric Trains. 
IncaGold dore§te sa foloseasca lima acestor rre- 
nuri in viitorul sau titlu. RallKmg Model Railroad 
Simulator, un joe ce confine afat structura trenu- 
rilor si accesoriile aceslora, cat si traseele cailor 
ferate. Va folosi engine-ul lithTech ji va permite 
jucdtorilor sa conceapS si sa conduce o linie fe- 
rata intr-o grafica 3D. Vor fi posibile diverse un- 
ghiuii ale camerei si o vedere de deasupra loco- 
motivei. 



AMD a anunfat c6 la fabrica sa din Dres- 
da (Germania) a fabrical procesorul Athlon cu 
numorul 10.000.000. Acest eveniment are loc la 
13 luni de la pornirea producjiei pentru acesl 
procesor si reprezinta o mare realizare pentru 
companie. in present, aceasta fabrica numard 
aproximativ 1700 de angaja[i ?i a fost numita 
„Fab of the Year". Conform spuselor celor din 
staff u I companiei, aceasta fabrica se afl6 in plin 
proces de modernizare, deoarece se doreste tre- 
cetea la fabiicarea de piocesoare in lehnologle 
de 0,13 microni si silicon-on-insular (SOI). 
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Zax - The Alien Hunter - JoWood 



JoWood a lansal ullimele 
informafii privind urmatorul sau titlu: 
Zax - The Alien Hunter. Jocul es(e un 
action adventure care ne propul- 
seaza in lumea lui Zax, un soldat al 
viitorului pornitin cercetarea Impe- 
riului Galacfic. Nava acesluia este 
lovita si Zax se vede nevoit sa ate- 
rizeze fortat pe o planefa necerce- 
tata pana atunci. Lucrurile nu arata 
deloc bine, eroul trebuind sa re- 
pare rapid nava pentru a pleca din 
calea unei supernove. Pregatirea 
de care s-a bucurat acesla tine rnai 
mult de tehnici militare si metode de 
supravietuire, foarte importante pen- 
tru a face fafa populaliei ostile de 
pe aceasta planefa, dar nefolosi- 
toare pentru repararea navei. In 
plus, zeul malefic care stapaneste 
aceast6 planerd ne va da si mai 




mult de furca. JoWood promife o 
ampla campanie single-player, dar 
si un multiplayer pe mdsurfi, cu o 
multime de optiuni. Jocul va fi lansat 
spre sfarsitul acestui an. 






-' ■■ X 



4 



Pro Race Driver - Codemasters 



Codemasters a anunfat lansa- 
rea in 2002 a lui Pro Race Driver, un 
simulator al curselor de masini pentru 
PC si pentru console. Jocul va avea 
un storyline bine dezvoltat. Se pare 
ca vom intra Tn pielea lui Ryan 
McKane, pe care va trebui sa-l con- 
ducem pana va fi angajat ca pilot de 
curse. In timpul jocului, cariera acestu- 
ia se poate intinde pe durata a peste 
20 de ani. Cursele vor confine si 
secvente filmate cu modul in care se 
comporta coiegii de echipa, dar si 
cu competilorii cei mai seriosi. Pro 
Race Driver va aveo un aspect singular 
in acest gen: Finite Element Modeling, 
care va calcula exact gradul de de- 
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formare a structurii unui aulomobil Tn 
timpul unui impact in func]ie de mai 
mulji factori si modul in care acesta 
infiuenteaza manevrabilitatea si capa- 
cila)ile autoturismului dup<3 aceea. 
Printre campionatele care vor fi pre 
zente Tn joe se numara si DTM din 
Germania sau Avesco V8 Supercar 
Shell Championship din Australia. 




Noi „schimburi 
de focuri" Tntre 
NVIDIA si ATI 

Tn momentul lansarii lui Geforce 
3, departamentul de marketing al 
NVIDIA se lauda cu o compatibilitate 
complela cu DirectX 8.0, cu suportul 
pentru pixel shader si cu motorul T&L 
complet programabil. Acum, cand ne 
mai desparte pu|in timp pana la viilorul 
Radeon 2 al ATI, o carui lansare este 
prev6zuta pentru aceasta luna, este 
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rflndul departamentului de marketing 
al firmei ATI sa faca valuri. Mai exacl, 
ATI eviden)iaza suportul pentru tehno- 
logia Pixel Shader 14 (suportatfi Fnce- 
pand cu DirectX 8.1 ) si subliniaza fap 
tul ca NVIDIA Geforce 3 nu suporta 
decat versiunea 1.3 a Pixel Shader. 
Diferenta majora dintre cele doua ver- 
siuni este posibilitalea ca in Pixel Shad- 
er 1 .4 so fie randate 6 fexturi intr-un sin- 
gur pas, fata de doar cele 4 pentru 
versiunea 1.3, NVIDIA contraataca 

AVIDIA. 

spunand ca si Geforce 3 poate ran- 
da 6 fexturi, chiar daca nu infr-un sin- 
gur pas. De fapt, acest razboi al de- 
clarafiilor nu este altceva decaf incer- 
carea celor doua firme de a atrage 
producatorii de jocuri sou gamerii de 
partea placii video produsa de ei. De 
ocamdata, [ocuri care sa suporfe com- 
pbt DirectX 8.0 nu sunt de gasit, ca sa nu 
mai spun despre cele pentru DirectX 8.1. 



Fallen Age pe lista de asteptare Bridge Commander multiplayer 



Fallen Age, un massively multiplayer online 
game la care lucreaza Netamin a fost pus pe 
lista de asteptare pentru o perioada care nu se 
cunoaste inca. 

Cauza o reprezinta divergentele care au 
aparut intre Netamin si partenerii coreeni. Jocul 
se afla Tn faza de testare beta. Netamin in- 
cearca incheierea unui acord cu Mythic Enter- 
tainment pentru a permite celor care testau Fallen 
Age sa fie transferaji ca beta-testeri la Dark Age 
of Camelot. Aproximativ 50 de persoane care lu- 
crau la acest proiect au r6mas suspendati. 



Totally Games a confirmat faplul ca lucreo?6 
la un multiplayer dinamic pentru cei care doresc sa 
ia loc pe scaunul capitanului din Star frek: Bridge 
Commander. Jocul n va transporta pe jucfitori in 
cuadrantul alfa, unde vor schimba salve de phaser 
cu cardassieni, klingonieni si romulani. Baialia se va 
da pentru suprematia Tn acest sector. Jucatorul va 
putea accesa toate comenzile de la puntea de co- 
manda a navei in oricare din rnodurile disponibile; 
deathmatch, team deathmatch, Federatia impotriva 
celorlalti, turkey shoot (cursa cronometrafa pentru 
distrugerea a cat mai mullor nave conlrolale de Al). 



Max in top 

Potrivif MCV (o companie de marketing 
din Marea Briianie) jocul Max Payne a debu- 
tat pe local 2 in topul celor mai bine vandute 
jocuri ale anului 2001 in prima sSplamana de 
la lansare. In clasamentul tuturor timpurilor jo- 
cul ocupa numai pozitia a saisprezecea. La 
aparitia jocului si-au adus contribujia Remedy, 
3D Realms si Take Two Interactive 

Companiile au inregistrat de la lansare 
cresteri ale cotatiilor la bursa. 

Se asteapta ca vdnzarile s6 continue pe o 
linieascendenta. 
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Ghost Recon - Ubi Soft Entertainment (imagini noi) 



Ubi Soft a lansat noi imagini dir 
urmdtorul lot first-person sliooler 
Ghosl Recon. Jocul se aflfl in luau la 
Red Storm Entertainment, aealorii 



unor litluri precum Rainbow Six si RS 
Rogue Spear. Jocul se bazeaza pe c 
trupa din American Special Forces 
Army, numitd The Ghost. Vor fi 1 8 mf- 







siuni de paliuloie a anumilor teritorii, 
salvarea unor trupe surprinse de ina- 
mic, recunoasterea si spionarea unor 
objective si alle manevre militare. JucS- 
torul va fi ajufal de forte marine si aviari- 
es, precum si de alte forfe aliate. Tacfi- 
ca de lupla va juca un rol foarte impor- 
lanl. Echipa de la Red Storm a studiat 
foarte bine mecanismele unora din ce- 
le mai periculoase arme de asluzi, 
cum ai fi rachetele M 1 36 aniitanc, pe 
care leou introdus si in joe. Diferenta 




dintre Ghost Recon si Rainbow Six este 
data de elementele de lole playing. 
Personajele voi casliga puncte din 
expenenfa si victorii. Posesorii de PC si 
de console X-Box vor pulea |uca si on- 
line. Asteplafnl Tn iarna lui 2001 . 



Kayak Extreme - Small Rockets 



Small Rockets, un producator bri- 
tanic, a anuntat ca va lansa un Simula 
ior de faffing. Kayak Extreme simulea- 
zfl experienta coborarilor pe apele In- 
volburate ale raurilor cu un sirnplu ca- 
iac si o vasla. Jucalorul va trebui so fo- 
ca fata unor trasee periculoase, cu 
stand ascunse si cascade imense. tl 
va pulea alege unul din numeroasele 
ripuri de ca\ac disponibile, precum si 
inrre mai mulfe curse: I raining, Alpine, 
Africa si America Last frontier. Pe par- 



cursul cursei vor exista porti pe care nu 
va trebui so Ig rafeze, pentru uneie din- 
tre ele trebuind sa vasleasca si contra 
cuienlului. Va putea concura fie singur, 
pentru stabilirea unor noi recorduri, fie 
impotriva unui concur enl fanlorna care 
va alege eel mai bun traseu posibil, ori 
Impotriva unui concurent controlat de 
AI sau in campionat. Demo-ul jocului 
este disponibil pentru download la 
adresa http://www.smallrockets.com/ 
pcAayak/do\/ 




Kohan: Ahriman's Gift - TimeGate Studios 



TimeGate Studios a anuntat cu 
lucreaza la un expansion penlru slrate 
gia in timp fed Kohan: Immortal Sover- 



eigns. In addon, numit Kohan: Ahri- 
man's Gift, va fi continuata povestea lui 
Kohan, oferind Inca 3040 de ore de 



campanie single-player, precum si mi 
siuni standalone. Fanii jocului au sen's 
producatorilor, nemulfumiti de faptul ca 




nu pot juca de par lea celor rai. Ei, 
acesl inconvenient a fost inlorurat, jucfi- 
torii putand fi aliati cu Ahriman, fiinta 
misferioasa si foarte puternicd care 
controleaza raul din Kohan. Aslfel, ei 
vor conduce factiunea CFYAH si vor 
putea experimenta partea malefica a 
personalitafii lor. Vor exisla personaje 
noi, vraji si monstri care nu au mai 
existat pana acum, precum si posibilita- 
lea de a concura online. La momenh.il 
redacfarii sririlor, nu se cunostea o da- 
ta de lonsare pentru acest expansion. 



noua interfata de la Maxtor 

AIA (Advanced Technology Attachment) 
defineste oonexiunea dintre harddisk si plucu de 
baza. Pentru a tine pasul cu vilezele din ce in ce 
mui mari ale harddisk-urilor, trebuie ca si viteza 
acestei interfete sa creascQ. Pana acum, cea mui 
rapida interfafa AIA o (osl Ultra ATA/ 100, cu 

e pulea atinge o vitera maxima (teoretica) 
de lOOMB/s. Maxtor a anuntat ca a dezvoltal 
o solutie mai rapida decal Ullta ATA/ 100, pe 
care a denumil-o „Fast Drives" sau Ultra ATA/ 
133. Specificatiile si drepturile de licenfa ale noii 
tehnologii pot fi obtinule de calie alii producotori 



de fiarddisk-uri de la Maxtor. Deja sunt asteptate 
primele unitah' de stocare care vor folosi noua in- 
terfata, stiul fiind faptul ca si la precedentul standard 
(Ultra ATA/ 100) intai au aparut modele de hard- 
disk-uri UltraDMA/100 si dupa aceea au aparut 
chipset-urile de placi de baza care sd le sustinfi. 



Race of Champions 



Activision a semnat un acord cu Climax 
pentru a realiza un nou joe de raliu. Race of 
Champions se bazeaza pe pr esligioasa Miche- 
lin Race of Champions care se fine in fiecare an 
in insulele Canare. Jocul va antrena pilojii inlr-o 



lupta unu-la-unu, pe un traseu care trece de la 
drumuri normale pand in desert si drumuri de 
munre. Vor exista 24 de masini. prinlre care. Mil 
subishi, Toyota, Ford, Landa, Peugeot, Audi, Por- 
sche, Citroen si Seat, si peste 30 de piloti cu 
nume mari precum: Didiei Auriol din Franfa, Armin 
Schwartz din Germania si Tomi Makkinen din 
Suedia. Jocul va fi lansat in 2002. 

Activision si Spielberg 

Activision a obtinut drepturile pentru a 
crea si distribui jocuri bazate pe viitorul film sci- 
ence fiction al lui Steven Spielberg, Minority Re- 
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Rogue Spear: Black Thorn - 
Ubi Soft Entertainment 



Ubi Soft a prezenlal un numar 
de jocuri la o recenla conferinta de 
piesa. Unul dinfre ele a fost Rogue 
Spear: Black Thorn al lui Tom Clancy, 
un stand-alone mission pack pentru 
Rogue Spear. Block Thorn a fost creal 
la cerinfele cumparatorilor care do- 
reau anumife tipuri de arme si harti, 
precum si reproducerea exacra a con- 
flictelor cu teroristi care au existat pana 
acum. Grafica si interfafa sunt asema- 
natoare cu cele din Rogue Spear, asa 
ca din acest punct de vedere nu va 
exista nimic nou. Ptinlre armele disponi- 
bile va exista si pusca de asalt FA- 
MAS. Joeul ore 10 misiuni single-play 
er si 6 harti noi pentru modul mulfiptay- 
er. Una dintre misiuni ne va purta prin 
salboticia Alaskai, iar modul multiplay- 
er va a^ea o varianta noua: Lone 
Wolf, in care unul dinfre jucdtori va de- 
line inlreg arsenalul de arme, Far ceilaltj 
numai pistolul. Cel care il va omori pe 



lone Wolf ii va ocupa bail. Jocul va fi 
lansat in oclombrie. 
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O noua relansare de la Intel 



Intel a lansat in sfarsil, la mai 
mult de un an de la ullimul model 
de Pentium III, versiunile bazate pe 
nucleul Tualatin care funcjioneaza 
la 1,13 GHz si l,2GHz.Vdaduceti 
piobabil ominte cO exact acum un 
an Intel lonso Pentium III la 1,13 
GHz, pentru a-l retiage ulterior de 
pe piata diu cauza unor erori de 
funcfionare. in acel moment, compo- 
nia declara cO In cateva luni vu ie 
zolva problemele aparute lo acel 
model si cO il va relansa pe piata. 
lata insa ca, de-abia la un an du 
pa aceea, Intel se hotOrOste so lan- 
seze un nou model de Pentium III, 
de aceasta data conslruit in jurul 
unui nou nucleu, eel denumit Tual- 
atin. Primele teste efectuote de diver- 
se site-uri de profil au evidential per 
formanfele foarte bune ale noului 
Tualatin, la acelasi nivel cu cele ale 
Athlon-ului la 1,2 GHz si chiar rnai 
bune decat ale unui Pentium 4 la 



1,4 GHz in multe situafii. Se observa 
insa foarte usor co Intel nu doreste 

; ;alo prea mult in fa|a acest 
procesor, penliu u-si proteja vanza- 
rile procesorului Pentium 4. Exista 
cateva lucruri care descuiajeaza 
din start orice posesor de Pentium III 
care ar dori sa-si faca un upgrade 
la noul procesor. In primul rand, 
acesla nu functioneazfi pe plOcile 
existente de Pentium III. Pentru proce- 
soarele Tualatin, Intel a lansat si un 
chipset nou: 815 B-Step. In al doilea 
rand, prejul este descurajant, fiind 
mai ridicat decat al modelelor com- 
parabile ca vileza cu Pentium 4. 



Far West - Greenwood Entertainment 



Greenwood Entertainment si 
Kritzelkratz 3000 luaeaza la Far 
West, un joe de slralegie care se 
axeaza pe viata de cowboy. Jocul 
va "ncerca s6 combine acjiunea cu 
strategia in timp real si cu manage- 
mentul resursebr. JucOtorii isi vor con- 
strui o terma in Wild West, vor creste 
vite, vor negocia bunurile si isi vor 
ap6ra proprietalea de atacurile indi- 
enilor si ale oamenilor certafi cu le- 
gea. Cowboys sunt unitatea princi- 
pals din joe. Ei pot fi angajati la sa- 
loon si au nevoie de cafea, fasole si 



whiskey pentru a lucra. Sursa princi- 
pals de venit sunt vilele, foarte vulne- 
rabile la atacuri; de aceeo trebuie 
a pa rate de cSfre cowboy. Jocul va 
avea in centru ferma si acfivildfile de 
aid, putand fi imbunata|ilo prin 
adaugarea de noi structuri. In oras 
au be majoritatea activitatiior de 
negot, aid gasindu-se magazinul, so 
loon-ul, piaja de vite si sediul serifului. 
Grafica va fi 3D, cu zoom si o ca- 
mera mobile.. Va exista de asemenea 
modul multipbyer. Lansarea jocului 
va a\/ea be la inceputui lui 2002. 




port, care va fi lansat in vara lui 2002. Conform 
acoidului incheiat cu Fox Interactive si Dream- 
Works, Activision va pulea folosi aceastS licentfl 
timp de cinci ani in crearea jocurilor pentru PC, 
console si palmpad-uri. Minority Report este un 
thriller inspirat dintr-o carte a lui Philip K. Dick, ale 
carui lomane au mai fost ecranizare in Blade 
Runner si Total Recall. Eroul filmului va fi interpre- 
tot de Tom Cruise. 

Infogrames sus 

Reuters informeaza cci Infogrames, eel mai 
mate producStor european de jocuri, a inregis- 



Iral o crestere cu 29 de procente in vanzarile 
anuole si a confirmat o ridicare a target-ului 
pentru anul financiar 2001-2002. 

Castigurile in anul financiar care s-a in 
cheiat la sfarsitul lui iunie 2001 au fost de 
672,3 milioane EUR, fata de 521,6 milioane cu 
un an fnainte. 

Desi lansarile care vor urma in acest an 
[Stuntman, Civilization 3, Monopoly Tycoon, 
Splashdown si allele) le permit reprezentantilor 
companiei sa fie optimisti, lolusi larget-ul de 1 
mtliard EUR s-ar pulea dovedi prea mare, mai 
ales in conditiile de recesiune ce se inregisltea- 
zQ in acest moment. 



Microsoft la Gen Con 

Microsoft a fost prezent la Gen Con, o 
expozifie ce are loc in Milwaukee si intruneste cei mai 
mari producalori de peste ocean. Aid au prezentat ur- 
maloarele doufi role-playing games: Dungeon 
Siege, un nou action fantasy si Asheron's Call: Dark 
Majesty, exponsion-ul amoscutului MMORPG. in 
afara universului RPG au mai fost prezeniate si douo 
jocuri din universul BatlleTech: MechCommandef 2, 
o strategie taclicS in limp real si MechWarrior 4: 
Black Knight, expansion-ul lui MechWarrior 4. In 
plus, Ensemble Studios a prezenlal Age of Mytholo- 
gy, realizat in colaborare cu Microsoft 
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Soldier of Fortune It: Double Helix - Activision 



Activision lucreazd in prezent la 
Soldier of Fortune II: Double Helix, 
unui dintre jocurile care doreste sd 
faca fata competitiei desful de acerbe 




ce se anuntd pentru first-person shool- 
eie (dacd ne gdndim numai la Me- 
dal of Honor; Allied Assault si Return 
to Castle Wolfenstern). Jucdloiul va 
intra In pielea lui John Mullins, un 
specialist in arme, mercenarin lupta 
impotriva feroristilor si consultant mi- 
litar. O noua ameninjare se iveste la 
orizont: o organizafie terorista 
incearcd sd rdspdndeascd un virus 
mortal. In concluzie, vei pleca Intr-o 
misiune transcontinental pentru a 



opri organizatia terorista si pentru 
a distruge virusul inainte de a fi 
raspandil. laclicile pe care le vei 
aplica pentru indeplinirea obiectivu- 
lui sunt: atacul frontal si eel invizibil 
pentru garzile si radarele teroriste. 
Vor exista circa 10 misiuni single- 
player cu aproximaliv 70 de nive- 
luri. Localiile prin care ne vom plim- 
ba sunt rede, din zone precum Co- 
lumbia, Kamchatka, Hong Kong, 
Praga si lordan. 




Wardog - Rebellion 

Wardog este un role playing 
game aflat in productie la Rebel- 
lion. Jucatorul va fi Wardog, un fosl 
criminal devenil mercenar, al carui 
creier a fost sters si care este anga- 
jat de enclavele feudale aflate 
Tntr-un razboi al viitorului. O bornba 
planlala in capul sdu asigura loiali- 
tatea fata de enclave. Din momentul 
in care Wardog piimesle anumite 
inslrucjiuni bomba tncepe sa ticaie, 
iar dacd ordinele nu au fost duse 
la Tndeplinire in timpul respectiv 
bomba va exploda. Lucrurile arata 
rau in enclavele viitorului. Tensiunile 
dintre Hawkshadow si vecinii lor 
ating cote alarmante. Oamenii si 
robotii Tncep sa moard. de cauze 
stranii. Wardog va trebui sa cd la- 
ter eased spre adancul Imperiului 
pentru a descoperi care esfe sursa 
rdului. Pe drum va pierde un prieten, 
va descoperi o frddare si o 
conspiratie si, poate, va afla ceva 
din trecutul sdu dinainfe de a i se 
implanta bomba. 



Un nou tip de banner: tatuajul 

O persoand ferd pdr pe cap a luat o hotarate 
eel putin bizard: vo vinde spajiu publicitar pe chelia 
sa. Brandon Wertz, acesta fiind numele acesJui per- 
sonaj, a dat o declarafie presei, conform cdreia va 
comercializa In urma unei licitajii spatiul publicitar al 
cheliei sale. Wertz sperd c.d Intel isi va da seama de 
imensa oportunitate de a-si face reciamd prin interme- 
diul unui tatuaj fdcul pe ceafa sa: „m6 indoiesccd 
mul|i oameni ar putea sa uite ca au vazut un om cu 'In- 
tel Inside' tatuat pe ced^i". Wertz a construit si un site 
web ( hlp://wAW.sponsorrriyrwlon.COrn ) pentru 0-SJ 
promova ideile si pentru a atrage eventuali „inveslitori". 




Shogun: Total War Warlord Edition- 
Electronic Arts (gold) 



EA a anunfat cd Shogun; To- 
tal War Warlord Edition pentru PC 
este gold. Jocul este succesorul stra- 
tegiei in timp real Shogun: Total 
War. Pachetul cori|ine si jocul origi 
nal, dar edi)ia Warlord are cateva 
aspecte noi. Este vorba despre un 
inamic care nu exista pdnd acum: 
Kublai Khan, in fruntea hoardelor 
mongole. Samurai japonezi vor tre- 
bui astfel sa facd fa)d celui mai ma- 
re pericol din istorie, cunoscuta fiind 



ciuzimea Iriburilor mongole. In joe 
vom conduce bdtdlii de proportii 
imense pentru a deveni eel mai pu- 
lernic warlord. Ne vom incarna in 
pielea unui mare general japonez 
(Daimyo). Unitdtile ce ni se vor sub- 
ordonu vor fi destul de diferite. Fie 
care are trdsdturi deosebite si ca- 
racteristici care le diferenfiazd In 
lupta. Pentru programarea Al-ului in 
acest joe creatorii s-au inspirat din 
cartea Aria Rdzboiului" de Sun Tzu. 




Darkfall anuntat 

Producdforul de jocuri norvegian Razor- 
wax a anun[at jocul la care lucreaza In 
prezent. Darkfall este un massively multiplayer 
online role-playing game, care se Inscrie in 
traditia acestor jocuri atdl prin personajele 
ptezenle (de exemplu elfi si dragoni), cat si prin 
posibilitotile de care dispun acestea: vraji, ar- 
muri etc. 

Jocul se axeaza mat mult pe luptele dintre 
juedtorii de rase diferite si pe cucerirea de teri- 
toriu. Lansarea jocului esfe programatd pentru 
prima parte a anului 2003. 



Echelon: Wind Warriors 

Buka Entertainment a anunjat cd va distribui 
Echelon: Wind Warriors, o continuare a jocului 
Echelon pentru PC. Produs de MADia, jocul va ex- 
linde universul luptelor aviatice ale predecesorului 
sciu. Jucdtorul va pilota o serie de aeronave fulu- 
riste in 40 de misiuni noi deasupra unui continent 
ce necesita nu mai putin de 7 ore de zbor in timp 
real pentru a fi strabafut de la un capdt la altul. 
Actiunea se va petrece in anul 235 1 , iar eroul pe 
care il vom ajuta In luptd este maiorul Jason Scott, 
Grafica jocului vn reproduce pdnd la detaliu ca- 
racteristicile navelor si ale obiectelor de la sol. 
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Tombola LEVELS 

^^^^^ ^^^ computers 

Continuam tombola organizata Tmpreuna cu 

Best Computers, oferindu-va ca premiu jocul 

Emperor-Battle for Dune. 

In ce an se petrece actiunea jocului? 
a) 10570 b)9850 c)'l0190. 

Raspunsul II gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. .^r, 




Tombola LEVEL §i 

c o m p u 

Decupaji talonul si trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200 Brasov. q,q- 4 



Nume, Pr«num«: 


Str. 


Nr. 


BI 


Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 




Jude{ 




Telefon: 


E-mail: 
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Tombola LEVEL 

InterCom Film 

Va oferim Tn acest numar trei tricouri 
§i trei insigne „A Knight's Tale". 

tSub ce nume participa William la turniruri? 
a) Michael Jordan b) Michael Schumacher 
c) Ulrich von Lichtenstein din Gelderland 

Raspunsul fl gasiti fn rubrica Lifestyle din acest numar. 



Tombola LEVEL InterCom Film 



Raspundeti la Tntrebarea alaturata, 
decupafl talonul si expediati-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, CP. 4 
2200 Brasov. 



1D 
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Nume, Prenume 








Str. 


Nr. 


BI. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Judet 




Tolefon: 


E-mail: 
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LEVEL 
Tombola §i 

Sony 

Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Disney's Aladdin Nassirals Revenge". 

Cu ce se aseamana grafica jocului 

4 oferit ca premiu? 

I a) cu un desen animat b) cu un film SF 

c) cu un RPG de ultima generatie 

Raspunsul Tl gasiti in articolul dedicat jocului din numarul de august. 



Tombola LEVEL Si Sony 



Raspundeti la Tntrebarea alaturata, 
decupati talonul §i expediati-l pe 
adresa redacfiel: O.P. 2, CP. 4 
2200 Brasov. 
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Nume, Prenume: 








Str. 


Nr. 


BI. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Judet 




Telefon: 


E-mail: 
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Shadows of Reality 

O farama de realitate pentru anii ce vor urma 




Fulurologia este o sliinta care incearca sa 
fac6 preziceri cat mai corecte ale viiloru 
lui. Nu este vorba despre nu stiu ce scri- 
eri ale lui Nostradamus sau de prezicerile apo- 
caliptice din Biblie, ci este o stiinta serioasa (scu- 
zati truismul) care are un obiect propriu Si me- 
tode dare de cercetare. Trebuie sa va previn 
asupra unui singur amanunf: predictiile acestei 
stiinfe se bazeaza pe tot felul de studii si ex- 
trapolari Tn funcfie de foarte multe variabile, de 
aceea rezultatul lor este aproximativ si mai 
exista si factorul „hazard" care, desi inlrodusTn 
ecuajie, poate da lucrurile peste cap. Daca ma- 
joritatea jocurilor de pana acum au folosit viziu- 
ni mai mult sau mai putin apocaliptice pentru vii- 
tor, iata ca Nevolution se apropie mai mult 
de predictiile futurologice prin Shadows of Re- 
ality. In randurile urmatoare am sa va arat de 
ce i-am acordat acest credit unui joe care nu a 
aparutinca. 

Lumea de maine 

Lumea de astazi trece printr-un proces 
complet de transformare. Este ceea ce politi- 
cienii numesc trecerea la o societate informa- 
fionala. Informafia a devenit deja eel mai im- 
portant aspect al societojii noastre, dor imagi- 
nati-va ce va Tnsemna ea peste ani de zile, 
cond infrastructure va permite accesul rapid si 
folosirea ei pe scara larga Banuiesc c6 stifi ce 
Tnseamna Internetul la ora actuals. Ei, inchipuitt-va 
ce va tnsemna acesta in 2087. Cam aceasta 
ar fi lumea dezvoltata in Shadows of Reality. 




Exista si un complot, dor nu unui obisnuil. Sto- 
ryline-ul aduce mai mull a roman science-fiction: 
Statele Unite, ca urmare a faptului ca au per- 
mis corporatiilor economice un control din ce in 
ce mai mare, s-au dizolvat. California s-a 
impaijil in California de Sud si de Nord, doua 
corporatii foarte puternice in viitor. De acesl luc- 
ru a profitaf Uniunea Europeana, care a de- 
venit un singur stat si o mare companie eco- 
nomics, cu una din cele mai mari piete de des- 
facere. Africa, dupa ani de divergenfe, s-a unit 
penliu a forma Uniunea Africana. Un razboi 
izbucnit recent Tntre China si Taiwan a dus la 
prabusirea sistemului informatic chinez. Acest lu- 
cru a determinatOrganizafia Natiunilor Unile 
so reglementeze The PreeNet Doclnne, o 
legislate care sa asigure interzicerea atacurilor 
la nivelul sistemelor informatice. Razboaiele nu 
se mai poarta intre state, ci se dau acum inire 
marile corporatii, tot mai flamande dupa bani si 
putere. Acestea au tnceput sa angajeze firme 
de protecfie, adevdrate armate, precum Black- 
Staff Securities. 

O campanie masivfi so dus pentru Direct- 
connect, un proiect care urmareste legarea lu- 
turor locuintelor la Internet. Acest proiect, cumu- 
latcu polenjialul Internefului, a dus la dezvolta- 
rea unei noi structuri, Grid, asupra careia nu 
mai exista nici un control. Oarnenii de sfiinffi au 
inceput sa studieze aceasta noua structure. Ex- 
ista trei niveluri: Level 1 care mai este numit si 
Playground, pentru mase, Level 2 unde au loc 
intalnirile de afaceri si deci se adreseaza 
sefilor companiilor mari din lumea intreaga si 
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Level 0, locul underground, inaccesibil ufilizato- 
rilor obisnuiti. Aici nu exista nici un fel de ierarb- 
ie, nici un fel de control, doar cantitali uriase de 
informafii care strabal imensul spafiu al retelei, 

Underground 

Aici se va desfasura actiunea ocestui RPG. 
Nivelul a devenit accesibil morelui public 
dupa razboiul dinfre China si Taiwan. O mana 
de net-runners si mercenari numiti Black Opera- 
tives se vor lupta pe acest nivel cu marile com- 
punii: lionheart, BlackStaff, YAR si AlphaWater 
pentru a recapata libertatea pe care omenirea 
o avea Tnainte. 

Jucatorul vo fi un simplu personaj, cu cateva 
calitati, o anumita educafie si o experienta destul 
de mica. Acfiunile tale vor definitive) personali- 
tatea acestuia, dezvoltandu-i apliludinile pe care 
le consideri necesare. 

Vei putea porni cu un vagabond, un sol- 
dat sou un angajat al unei firme. Pentru Tnceput 
va trebui sa-ti apeii viafa in California de Nord, 
un oras nou creat pe ruinele lui San Francisco. 
Ceva se intampla si te trezesti tot 
mai multimplicatTntr-un conflict de 
care nu ai avut habar pana acum, . 

dar care incepe sa te obsedeze. In 
incercarea de a descoperi 
adevarul, vei parcurge drumul de 
la inalfii zgaraie-nori din Hi-Town, 
ruinele din Lo-Town, pana la adan- 
cimile si secretele din Grid. Pe par- 
curs vei Tntalni tot felul de perso- 
naje, care de care mai inleresante. 
Acestea au propiile lor sperante, au 
peisonalitfifi cornplexe care le de- 
termina interesele si modul in care 
vor actiona. Acliunea jocului va fi 
foarte dinamica. In cateva clipe 
vom trece de la o simpla discujie 
legata de piejurile implanturilor 
cibernetice la o goana nebuna in incercarea 
de a scapa de asasinii bionici pe o strad6 
aglomerata sau ne vom angaja intr-o lupta 
cruda prin sediile marilorcorporatii. Vom trai 
toate aceste experiente direct pi in ochii per- 
sonajului pe care l-am ales. Producatorii afirm6 
ca lolosesc nume de referinta din industria jo- 
curilor in ceea ce priveste Al-ul. Modul in care 




evolueaza personajul ales si cele cu care va 
interacfiona se inspira din capodopere precum 
Wasteland, Fallout si System Shock. 




Detaliile 

Grafica se pare ca va fi in totalitate 3D. Per- 
sonajele suntdetaliatreprezentate, iar arhitectura 
cladirilor ne va lua rasuHarea. Vom putea merge 
oriunde in oras, de la locuinjele bogate ale sefilor 
de companii pana la subsolurile mizerabile ale 
ghetourilor. Vom putea folosi tehnologie cibeme- 



tica: implanluri bioelectrice, arme avansate, aparate 
de comunicofie, un sistem informatic cu care ne 

vom putea conecta la Grid si chiar 
un dispozitiv care ne va permite 
planarea de pe un acoperis pe 
altul. Adaptabilitalea personajului va 
fi foorte more, deoorece in era 
ciberneticii ne vom pulea oricand 
transfera cunostinfe privind anumite 
meserii in cateva clipe. De exem- 
plu, pentru a deveni soldat va trebui 
doar sa incaicam fisiere privind 
construcjia armelorsi sisfemul de 
ghidare (probabil va aduceti tot mai 
multaminte de Malik). Engineul 
pe care lou ales cei de la Nevo- 
lution este LithTech, acelasi pe 
care l-ati vazut si in NOLF. lata deci 
un joe care se anunta foarte intere- 
sanl. Producdtorii lucreazo de ceva timp la acest 
produs, a carui aparitie a fost anunlata de cateva 
ori pana acum. Lucrurile insa treneaza. in prezent 
nu se stie data exacts a aparijiei, nici daca se mai 
lucreazd. Sper sS nu moi intarzie mult pentru ca mi 
se pare un titlu interesanl si ar fi pacat sd ajunga 
asemeni regretatelor proiecte frumoase care nu au 
devenit niciodata realitate. 

Sebah 
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Titlu: 


Shadows of Reality 


Gen: 


RPG 


Producfifor: 


Nevoiution 


Disfribuitor: 


N/A 


Procesor: 


Pll 400 MHz 


Memorie: 


64 MB RAM 


Accelerare 3D: 


minim 8 MB 


Multiplayer: 


Nu 


Data aparifiei: 


N/A 
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Nu mai e nevoie s5 spun ca seria He- 
roes of Might and Magic a facul 
ravogii in randul romanilonnca de 
pe la incepuluri, dar mai ales incepand cu par- 
tea a doua a seriei- Totul a incepul penlru mu 
dintre noi in urma cu cajiva ani, cond Tn Game 
Over aparea un articol despre un HOMM 
desful de bine privif de „criticii de specialilale" 
de atunci, dupa caie, la destul de scurf (imp, a 
urmat un HOMM 2 care a fosf practic instan- 
taneu inghitit de mase... sau mai bine zis ma- 
sele au fost inghitite dintr-o privire! Succesul a 
fost nebun, a aparut o noua manie pentru multi- 
player, aducand si prin cascioara mea multa 




and Magic 

Pentru toti adeptii magiei albe... si nu numai 



fericire, cum de altfel aduce fiecare joe mai ra- 
sarit si mai consumator de resurse cenusii... ma- 
car asa, pe margini, pe unde a mai ramas cate 
ceva. 

Au urmat desigur campanii noi ( The Price 
of loyalty) si o puzderie de harfi editate cu usu- 
rinta de iubilorii de Heroes de pretutindeni. 
Cum era si de asteptat (chiar foarte asteplal), a 
urmat inca o parte a jocului - Heroes of Might 
and Magic III. Cu aceasfd parte a fost data lo- 
vitura de gratie nafiunii noastre, si deopotriva in- 
tregii lumi gamerisfice! Pe drept cuvant si fara 
nici un dubiu, Heroes 3 este de departe eel 
mai bun TBS facut (si vazut) vreodata. Este su- 
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blimul sublimului, sinergia intregii 
frumuseji cosmogonice si ultima 
piatrd de hotar care a fost inlatu rata din 
drumul fanului de TBS catre extazul absolut. 
Chiar si acum, la vreo 2 ani de la aparitie, He- 
roes 3 este unul din cele mai jucate titluri la noi 
in tara si nu numai. Aviz celor care traiesc cu 
impresia ca Q3, UT sau CS fac legea - 
vedeji ca nu vfi „invartiti" in cercurile care tre- 
buie. Cea de-a treia parte a avut chiar mai 
multe add-on-uri, de la Shadow of Death, la Ar- 
mageddon's Blade is Chronicles. 

Se poate si mai bine? 

Un joe perfect din toate punclele de ve- 
dere, seria Heroes of Might and Magic o lasat 
se pare tot timpul loc de mai bine, desi cu fieca- 
re titlu cei de la 3DO pareau sa fi alins per- 
fect unea - gameplay-ul a fost mereu „in varf", 
iar grafica 2D a facut minuni de fiecare data. Si 
daca personal, odafa cu Heroes 3, aveam im- 
presia ca nu se poate MAI bine, s-ar putea sd 
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ma fi inselai... intr-un fel chiar sper sa ma fi inse- 
lat, altfel ar insemna ca Heroes of Might and 
Magic /Vsa aduca o gramadS de dezamagiri. 

Totu^i, exislS un fotusi... Primele impiesii pe 
- care mi le-am facut odata cu aparifia primei 
imagini (si pe urma si cu urmatoarele) nu a fast 
i una prea fericita. In primul rand din cauza schim- 
bdrii perspective^ din cea „ortogonala" la una 
zometrica, care efecliv mi-a dat peste cap toa- 
e (pre)concep|iile despre seria Heroes of 
\M&M. Tot la fel de mult m-a marcat 51 schimba- 
■tea stilului grafic, de la eel desenatcu minuti- 

zilale de mana (si care personal imi place la 
nebunie), la unul care, spun producatorii, Tncear 
ca sa confere o nolo mai bund de realism. Sin- 
cer chiar nu am nevoie de realism in universul 
Heroes. Pot cei de la 3 DO sa faca si o super 
grafica 3D, daca mie Tmi place 2D asta e, cu 
mosii senili nu te pui. La fel cum, zica cine ce o 
vreo, chiar nu cred ca exista dragoni de aur, si 
nici de oase... &or putea sa existe dragoni negri si 
verzi... cine slie, poate si rosii! Auzi dom'le... ghost 
dragon. Hal! In fine, hai sa-ncerc sa-mi slapanesc 
viitura de fericire care m-a luat la vale de cate- 
va ore incoace (de cand am iesit de la ultimul 
examen) si so va prezint rapid ce Tncearca s5 
aduca noul HOMM 4. Mda, rapid, ca m-am 
intins deja destul cu nostalgia. 

Pentru incepute bine sa amintesc faptul 
ca temerile mele de inceput nu cred ca se vor 
adeveri, Heroes 4 urmand sa continue pe ace- 



easi linie grafica extrem de delaliata si placut 
realizaia, acelasi gameplay atractiv si user de 
Tnvatat, practiccea mai importanta schimbare... 
eh, stati ca vedeji imediat care e cea mai im- 
poitanla schimbare. Pentru inceput sa incepem 
si noi cu bun simt si o poveste noua (lol pe scurf): 
se facea ca vechiul taram este distrus (cu trimit- 
ere subliminala spre „marea schimbare" a stilului 
seriei), povestea urmarind explorarea unei noi 
lumi, Axeoth, impreuna cu construirea primelor 
regate in aceasta lume. Dupa care vom juca... 
Si uite ca am reusit s6 tree rapid eel putin peste 
poveste. Oricum, maniacii de Heroes mar si in|u- 
ra daca as Tncepe sQ expun aici „file de pov- 
este" doar ca s5-mi scot parleala la lungimea 
articolului. Tot in legatura cu povestea, mai 
mentionez ca aceasta va fi „spusa" intr-un 
mod nou, cu ajutorul noului sistem de scripting, 



cu care se va incerca o imersiune mai pro- 
unda a jucatorului in acest univers. 

n campania principals din singleplayei 
se va urmari ascensiunea unei jarancute pe nu- 
me Emilia Nighthaven, care in cele din urma 
va deveni regina unei noi nafiuni (Great Ar- 
can), nelipsind desigur si luptele pentru menfi- 
nerea acestei pozijii impotriva nemuriforului 
King Gavin Magnus. In total ne vom exalta 
prin 7 campanii si, daca vrem, peste 20 de 
alte scenarii in singleplayer. Daca dupa aces- 
tea tol nu sunlem inca uzi de emotie, ne putem 
lua in brafe editorul de campanii si scenarii aso 
ciat, si sa ne dam frau liber imaginatiei... Cu 
acesta vom putea edita desigur si harti pentiu 
mulfiplayer (care nu mai e cazul sa spun c6 va 
fi din nou prezent), si ca o noutate, vom putea 
modifica chiar si elevatia terenului, vom putea 
construi usor ziduri si vom dispune de palete 
de obiecte peisonalizabfle. 

Luptatori si magi 

Ok, a venil si tirnpul marii noutati. Tadada- 
da! In Heroes 4, la lupte vor lua parte si eioii 
nostri, intr-un mod cat se poate de activ. Adica 
stop cu leneveala de pe morgini si aruncatul 
de vr6ji cu nesimtire. Acum va trebui sa ave|i 
grija mai mare de eroii vostn, la o batalie pu- 
tand parlicipa chiar si mai mulfi eroi de aceeasi 
parte. Asa ca so vedem tactici si tacticil De- 
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sigur, intr-o anumild rnasura, aceastd miscare mi 
se pare a naibii de riscantd. Nu stiu cati dinlre 
voi fsi aduc aminte de Maslei of Magic, de 
asemenea un TBS fantastic (la propriu si vice- 
versa), in care aveam ocazia sd ne aruncdm 
eroii in focul lupfei... si nu de pufine ori fdceau 
ravagii! Eh, dar ce de elemente frumoase erau 
si tn acel joe, care sincer nu rn-as supdra sa He 
imprumutate de noul Heroes. Se pune desigur 
problema: cum se vor descurca eroii in Heroes 
4? Vor fi secerafi de securile a 1 84 (a se citi „o 
sutd oprus'pafru") de tdrani supdrati pe CAP.-uri, 
sau vor stoarce sdngele a 20 de drogoni dintr-o 
singura lovifurci? Ei bine, partea relativ buna 
(din punctul meu de vedere eel pujin) esfe ca 
acesti eroi vor avea niste forfe cdt de cat de 
bun simt, nu prea exagerate dar nici slabe. Pro- 
ducatorii afirrnd ca doar un erou deslul de ex 
perimenfat se va putea rnasura cu un Black 

Dragon, desi chiar si eroii cei mai 
neinstruiti vor avea un numdr 
imensde Hit Points. Dupa 
cumprobabilbdnuiti, 
acest lucru ne va aju- 
ta foarte mu 




la inceputul jocului. Alte comentarii in plus sunt 
de prisos - cei care stiu Heroes au habar la 
ce ma refer, iar celor careincd nu au gustat 
din acest univers ar fi pacat sa le stric placerea 
de a invdta pe pielea lor ... hehehe!!! Urmdtoa- 
rea intrebare logica este legatd de cazul in 
care unul din eroi va cadea in luprd. Pdi, prin- 
cipiul e simplu: daca reusesfi sa casligi batalia, 
eroul isi va recdpdta incet, in timp, Hit Point-urile 
(il poti „ajula" desigur cu potiuni, vrdji, sanctuare 
sau popasuri in orase); daca pierzi batalia, 
pierzi si eroul. Logic. Ce nu e neapdraf logic 
este ca tn acest caz de nereusitd, oponentul 
poate alege intre a-ti internnija eroul si a-l Iflsa 
lot pe harta. Si, cum spun producatorii, „rescu- 
ing heroes is all part of the fun" I Destul de inte- 
resant, astia chiar s-au gondii la loate. 

Spuneam mai pe la inceput ca 3 DO va 
incerca intr-o anumitd mdsura sa dea un aspect 
mai realist jocului, in special in privinta dadirilor 
si creaturilor, insa in acelasi timp ne asigura ca 
vechile desene si animatii „dragute" nu vor fi 
dale uitarii (cic5 sa asteptam sa vedem ceva 
femeiusca-magician in acjiune... bene, nene, 
asteptaml). In ceea ce priveste noua perspec- 
liva izometric6, producatorii sunt multumiti ca 
aceasta le-a permis sa creeze o grafic5 mai 
bogafa in anima(ii si detalii, de parca nu ar fi 
ost impecabild pana acum (desi am intalnil si 
gameri care efectiv nu agreau stilul Heroes... 
deh...). in plus, au mai introdus noi facilitati, 
cum ar fi Line of Sight-ul si elevari (si) Tn 
ecranul de lupta, alaturi de apari|ia ca- 
torva creaturi noi care s6 protejeze mai 
eficienf unitajile cu Ranged Attack. 

Daca tot am ajuns la capitolul asta, 
va mai spun ca unul (de parca as sti 

mai multe!) din noile tipuri de 
orase se va numi Asylum, si 
va fi de fapt o adunaturn 
de hoti si escroci impuiili, 
care nu fac altceva decat s6 
ne duca tara de rap6i! Doam- 
nelor si dom... ahem, scuze, 
aveam impresia ca m-am apucal de 



politico. Acestia vor fi, desigur, maestri ai furtului 
si magiei haosului. As face si unele incercari de 
a ghici care va fi creatura de eel mai malt ni- 
vel, eventual sub forma unor aluzii la ilumi- 
natele noaslre min|i politice... dar mai bine nu 
(mi-as sfrica doar buna dispozitie). 

Aoleu! Tocmai am spus „magia haosului . 
liiiu, nasal, penrru ca daca vine vorba de modi- 
ficarile aduse sistemului de magii, iar e bataie 
mare de cap. Asa ca voi incerca sa fiu mai suc- 
cint ca niciodata: uitali de vechile air, fire, water 
si earth magic. „Nu mai avem." Acum „estem" 
asa: life, death, order, chaos si nature magic. Iar 
daca un erou nu va avea ca skill una din aceste 
magii, nu va putea nicicum so casteze o vrajd 
din acea categorie. Iar ca sa caslezi o vrajd de 
nivel 5, va trebui sa ai grandmastery la acel tip 
de magie. Scurt pe 13 si user de inteles (sperl). 

Cand? 

Ce mai e de zis2 Doar ca vor fi 1 1 clase 
de eroi de baza, pe care ii vei prirni in funcfie 
de tipul caslelului de baza. Acestia se pun la 
specializat, se lasa cateva turn-uri bune, dupa 
care se vor putea dezvolta in 37 de clase avan- 
sate, in functie de skill-urile pe care le dobanditi 
- faro povesti si explicatii, ca e chiar complicat. 
Doar un exemplu: daca ai un erou tare la com- 
bat si life magic, vei putea face din el un pala- 
din. Penlru restul chibzuiala pentru acasd Cum 
care restul? Ldsati cd vedeti voi la loamnd! 

Stokky 
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Liga Hanseatica, comert si politico, Tntr-un joe german 

,Patricularitatr 



Patrician II [Patuzier II, sub denumirea sa 
germanS) promite so fie un joe capabil 
sa rivalizeze cu faimoase titluri de sliaie- 
gieeconomico-riaval-militara precum Anno 
1602, Caesar III, Europa Universalis sau Con- 
quest of the New World. Mai mull sau rriai pu- 
tin similai cu acesle lilluri, cu siguranfa cunoscufe tu- 
luror celor care sunt pasionati de manipularea 
isforiei. Patrician //(sau moi precis compama 
Ascaron Software; va incerca s5 combine is 
loria nord-europeana a Ligii \ lanseafice din pe- 
rioada secolului a\ Xl'V-lea. strategic simulafa, 
diplomafia si luptele navule. Scopul pcului nu 
poale fi decat unul: suprema[ia pe taate pla- 



nurile, in urma unei evolurii fulminanle de la sta- 
tu tu I de simplu si insiy nifiont comerciant pana la 
eel de magnat economic si poate chiar lideral 
ligii Hanseatice. Pentru a afinge acest scop, ju- 
catoiul Irebuiesa-si caslige respectul populatiei 
(sarace sau bogate) si so incerce sa-si mareasca 
profitul prin comert maritim, produceie de bu- 
nuii indispensabile si ducerea la bun sfarsif a 
unor misiuni dm cele moi variote. Mijloocele 
de a afinge varful nu se limiteaza doar la alat: 
nimic nu va va opri su urcati scara sociala prin 
imbunatatiiea oraselorsau prin diplomatie 
jdesi nici pufina piraterie si contrnbanda nu foe 
rau tenului). 



Daca v-a pasionat vreodata ideea unei 
excursii (eel putin virtuale) din porturile Marii 
Baltice pdna In Rusia, Patrician //reprezinla o 
solutie, mai ales daca va intereseazfi aspectul 
comercial si strategic al unei asemenea zone. 
Totul incepe cu jucatorul si inca 7 compelilori, fie- 
care cu cafe o corabie nu foarte performanta an- 
corata in cafe un port nu foarte bine dezvoltat. 
De aici, dupa cum stiu tofi cei care au jucat 
asemenea jocuri, posibililalile de dezvoltare 
sunt praclic nelimitate. V6 reamintesc c6, pentru 
Inceput, nu or strico so imbunatatifi orasul de 
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basfind pentru a atrage suportul populatiei. 
Pasii urmdtoii sunt la alegerea jucatorului, care, 
de exemplu, poate pune pe picioare una-doud- 
trei manufacturi care sd produce bunuri ce pot fi 
vdndutein locuri indepdrtate, unde oameni 
disperoti au nevoie de ceea ce... manufocturea- 
zd jucdtorul. Nu deranjeazd pe nimeni dacd 
jucdtorul se hotdrdste sd angajeze cdleva 
nave cu bdieti fardafi, machiafi, faro ochi, brote 
si picioare (dar dolati cu protezele corespunzd- 
toare, respecliv banderole negre, cdrlige si pi- 
cioare de lemn) si cu capete de mod pe post 
de cmblcma nafionald. Acesti lupi, ursi, bursuci 
si ornitorinci ai mdrilor vor avea grijd ca inopor- 
tunele corabii fransportoare a mdrfii concurenfei 
sd isi caute destinatia undeva pe fundul mdrii. 

Ca in orice joe comercial care se respectd, 
in Patrician //sunt prezente nu mai pujin de 20 
de tipuri de mdrfuri care pot fi vdndute, cumpd- 
rate si produse in eel mai pur stil hanseatic. Cel 
mai ieftin, dar nu si eel mai putin important pro- 
dus este sarea, iar marfurile cele mai scumpe 
poartd denumiri rdsundtoare (vin sau portelan) 
si preturi pe mdsurd. Cetdfenii avizi ai oraselor 
din zond au grija sd comande cantildli impre- 
sionante din toate cele 20 de mdrfuri, asa cd, 
de dragul imaginii publice, ar fi bine sd aveti in- 
totdeauna la dispozitie suficientd materie prima 
pentru satisfacerea vesnicilor nesdtui. Problema 
este cd fiecare oras nu poate produce decdt 
maxim 10 mdrfuri, ceea ce inseamnd cd aspec- 
tul comercial al jocului pur si simplu nu poate fi 
ignoral. 

Insd a duce marfurile Tnti-un oras core le 
cere cu disperare nu asigurd intotdeauna un 
profit sigur, deoarece concurenta nu std pe loc 
si cautd cu aceeasi ardoare piete de desfa- 
cere. in plus, nu e exclus ca oponenjii comer- 
ciali sd detind corabii mult moi rapide si astfel, in 
momenlul in care navele jucatorului ajung lo 
destinatie, piata sd fie inundatd de produse si 
preturile sd se td rased undeva pe fundul gdletii 
financiare. Si pericolele nu se limiteazd doar la 
atat: chiar si a ajunge in orasul-destinafie poate 
pune probleme destul de serioase, pentru ca 
marea nu este tocmai eel mai linistit loc de pe 
Terra (vezi ironia Pacificului, oceanul eel mai 
bantuit de furtuni). In Patrician II, vitregiile naturii 
sunt la ordinea zilei si sunt, desigur, foarte dau- 
natoare sdndtdtii comerciale. Cu toate acestea, 
necazurile nu se Tncheie aici. Dupd cum spu- 
neam mai devreme, piratii nu lipsesc nici ei, ba 
chiar a$teaptd simpatici aparijia victimelor, pe 
care apoi le deposedeazd de bunuri, mdrfuri 
si vieji. Colac peste pupdzd, dacd echipajul nu 
primeste leofa si munceste prea mult peste 
norma, nu e exclus sa vd trezifi cu rdzmerite la 
bord. 

Existd, desigur, si mijloace de a evita ase- 
menea nepldceri marine: se potcumpara mai 
multe nave, se pot angaja cdpitani cu expe- 




rientd mai mulrd si mai mulii marinari. In plus, 
echipajul poate fi dotat cu sdbii pentru a face 
fata aiacurilor lo abordaj Navele pot fi echi- 
pate, fireste, cu o mare varietale de runori" (Tn 
detriment^ cantitatii de marfd transportate) 

In cele din urma, lupta 

Cdnd navele incep sd verse foe una spic 
cealaltd, totul se petrecein limp real. Prin point 
& click jucalorul poate misca si a\aca navele 
lot atdt de ujor cairi orice alt RTS. Norii se mis- 
ca usor deasupra mdrii, ceea ce ii permife ju- 
catorului sd isi facd o idee despre viteza si di- 
rectia vdnlului. Cine a jucat Age of Sail II sau 
Sea Dogs (asta pe Idngd numeroasele alle jo- 
curi de lupte navalej se va obisnui destul de re- 
pede cu sistemul de luptS din Patrician II. In 
ceea ce priveste munitia, dacd ati auzil mdcar 
o singurd data de cannon balls sau de grapes, 
afunci ve|i sli exact raza la care sunt eficienfe si 
striedciunile pe care le 
provoacd. 

In Patrician II 
existd si un altfel de 
luptd - cu legea. 
Nu trebuie sd fiji 
?n permanenfd 
cinstiti pentru 
a castiga 
faimd/ 
bani. 




Nu este deloc interzis sa folosesti mitd pentru a 
convinge anumiti oomeni foarte influenti cd 
funcfia de primar ti se potriveste eel mai bine. 
Pirateria este si ea Tn mare vogd, dar dacd o 
praclicoli, liebuie sa aveti mare grijd sd 
cobordfi foimosul si negrul Jolly Roger de pe 
catarg inainte de a intra in porturi, pentru ca alt- 
fel lucrurile nu vor fi prea roz. Atentie mare: 
dacd jucdtorul este pus sub acuzalie, se poate 
lasa cu puscdrie si cu amenzi usrurdtoare, ne- 
maivorbind de sedderea drasticd a populaiild]n. 
Dar nici asa problemele nu sunl prea grave ?n 
cazul in care jucdtorul esle fenciful posesor al 
unei averi mdricele. Vesnica mitd, acestdeus 
ex machine al situatiilor care implied lege si in- 
fractori, rezolvd in Patrician II si aspectele care 
tin de gratii, sobolani si intuneric. 

A|unsi la capitolul „Per Total", ca vajnici 
eomerciartti ce ne afldm, e timpul sd tragem Ii 
nie si sd adundrn: am avut atatea simulatoare 
economice combinate cu elemente de city buil- 
ding si lupte navale, incal este gieu de spus 
dacd Palriciun II va aduce foarte multe ele- 
mente noi. Un lucru este Insd aproape sigur: 
jocul german va avea succes, asa cum se pa 
re cd au toate litlurile care aparfin acestui gen. 
De ce? Sd-I ludm pe Claude drept exemplu: 
pasionaf de profit, bani, investitii, venilun, costuri 
kde productie, export, imporl... 

Mike 
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Conquest: Frontier Wars 

Un nou StarCraft? Poate DA, poare NU! 



Mulfi producatori au Tncercat, Tncear- 
ca sau vor mcerca sa gaseasca 
„reteta universalfi" a unui RTS care 
sa dea gamerul „pe spate". Pana acum as 
putea spune ca doar cei de la Blizzard, prin 
Warcraft$\ StarCraft au reusif asa ceva (bine- 
Tnteles ca nu pomenesc aid de Dune 2). Ceilalti 
au venitcu idei originale [Homewoild], altii cu 
o grafica de exceptie [Earth 2150), dar ceva 
le lipsea pe parcurs, fapt pentru care nici nu au 
avut acel ,,hype" si au fost mai mult sau mai pu- 
tin uitate de lume din diverse motive: publicitate 
prea pulina, idei mult prea avangardiste etc. 

latS ca si UbiSoft, luandu-i sub aripa lor 
pe cei de la Fever Pitch Studios, ne-au trlmis 
la redadie un CD pe care scria mare CON- 



QUEST, la sa vedem ce se Tntampla aici pe 
acest minunal „preview code" <install>! 

It starts 

Povestea nu este nici pe departe asa de 
complicata. Membrii unei expedifii terrane car- 
tografiau de zor un nou sistem din galaxie cand. 
la un moment dat, nimeresc in mijlocul unui raz- 
boi civil. Toate bune si frumoase pana aici, doar 
cu o mica nota de subsol: cei care erau Tn razboiul 
civil erau o rasa cam straina de planeta noastra. 
Esti numit comandont al unei forte expeditionare 
care are sarcina de a gasi supravietuitorii expe- 
ditiei stiinjifice si dupa aceea (sau Tntre timp!) sa 
clarifici situafia: cine sunt baietii rai, cine sunt cei 



buni, toate asfea intr-un RTS ca la mama acasa. 
Buun! Toate bune si frumoase, tac-pac filmuletul 
de mlro (destul de ,,cu feeling facut") si apare un 
frumos meniu cu toate cele pe care le slim: start 
campaign, multiplayer si quit (le-am enumerat pe 
cele mai importantel). Jocul confine 3 campanii: 
Terran, Mantis si Celareon. De ce spun ca m-a 
izbit asemanarea cu vechiul SC. Pe terani ii stim 
cu totii, Mantis sun! o rasa arachnida (un fel de 
Zergi) iar Celareon o rasa de roboti (au pe ei 
shielduri si toate alea, de departe cei moi tori din 
joe!}. Nu va suna cunoscut? Pdi s6 mergem mai 
departe! Mantis isi produc unitatile in niste 
facilitati numite Hive ... eh, acum daca nu va 
suna cunoscut eu ma dau batut! Influente multe 
de totvenind din partea batranului SC 
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Inside 

inlr-un RTS poate eel mai important aspect 
este acela al construcfiei bazelor, atat cea prin- 
cipals cat si cele care iti vor osigura resursele 
vitale pentru desfasurarea batoliilor. Aspectul 
care lasa de dorit aici este pozitionarea aces- 
lor ..platforme" (module pe care le construiesti) 




pe orbita planetelor, astfel incat arhitectura unei 
baze este cam aceeasi de fiecare data: HQ, ra- 
finarie, weapon upgrade, santier pentru nave 
usoare si grele etc. Dar mai agasanl decat asta 
este faptul ca in anumite misiuni trebuie sa re- 
conslruiesti bazele, desi in misiunea trecula ai 
cucerit sistemul respectiv. Resurseie de care 
dispui in |oc sunt: mineral (ore), gaz (gas), echi- 
paj (crew) si puncte de comanda (command 
points). Fiecare clodire, nava sau slructurS de- 
fensive are un anumil cost de resurse, cu cat 
mai sofisticala tehnologia, cu atat mai multe 
resurse costa. $' daca tot suntem la resurse, sa 
va povestesc un pic despre conceptul de supply 
lines, a nofiune mai mult de tactica decat de strat- 
egic pe care am inralnit-o in CFW. Fiecarei na- 
ve, pe masura ce trage cu armele Tn lupta, i se 
consuma munitia, pentru „resupply" fiind nevoie 
de niste unitSti speciale care so faca acest luc- 
ru. Ei bine, toate bune si frumoase pana cand 
iti dai seama ca ai plecat cu grosul trupelor 
prea in faf6 si nu mai ai supplies, navele lale 
ajung la 0% cu munitia si nu mai trag. Rezultatur. 
o intreaga flota este nimicita door pentru ca nu 
mai avea munijie. Deci, atentie mare de tot la 



..supply lines" ale inamicului, care chiar daca 
are o flota cu mull mai puternioa decat a voas- 
tra, daca-i taiati resursele, efortul pe caie-l ve|i 
depune pentru a-l distruge va fi mult mai mic. 

Goodies? 

La capitoU AI jocul sla destul de prost (deo- 
camdata), singurele miscari ..inteligente" pe ca- 
ie le-am putut observe fiind acelea cand imi 
erau atacate navele care adunau resursele. 
Desi aceasta este o metoda binecunoscuta 
printre veteranii RTS-isti (de a-i faia adversarului 
accesul la resurse) se pare cd aici se opreste 
toata sfrategia de care este in stare calcula- 
torul. In schimb, reuseste sa stapaneasca mult 
mai bine flotele largi de nave in momentele In 
care navele respective trebuie so execute lovi- 
lurile speciale (un fel de Yamato Gun daca or 
fi sa fac o mica analogie cu 5C-ul) de care 
acestea dispun. De ce oare acest lucru? Deoa- 
rece calculatorul nu are nevoie de prea mult 




limp sa selecleze unitatile respective, pe cand 
un oponent uman se mai incuica in taste, mai 
varsa cafeaua pe tastatura etc., lucruri care pot 
duce la pierderea unei batolii, dar nu a unui in 
treg razboi impotriva PC-ului. De aceea nici nu 
m-am suparal cand rntr-o confruntare de forte 
egale calculatorul castiga in 75% din cazuri, el 
avand „degefe digitale", dai mai larziu demon- 
strandu-i eu ca „unde-s mul|i, puterea creste si 
dusmanul... nu mai este!". Din pacate, trebuie sa 
observ c6 tactica „multi da'... " da roade si aici! 



Dar sa revenim la nebuloasele noastre! In 
numarul de mai 2000 am scris un review la Slar- 
Trek: Armada, un RTS care era 3D si inlroducea 
o notiune deslul de interesanta: nebuloasele Fi 
bine, existau in acel joe mai multe tipuri de nebu- 
loase care iti aduceau avantaje sau penalitafi, 
ceea ce facea absolul necesar (in unele misiuni) 
sa te folosesli de avantajele pe care terenul ti le 
oferea pentru a deveni un pic mai tactic, pierderi 
in batalie mai mici etc. lata ca „nebuloasele are 
back!", in Conquest ele fiind impresionant de 
multe tipuri, dar nu ofera avantajele acelea ma- 
jore de care te loveai in Armada\ Eh. hai ca 
poate am exagerat un pic, dar prea multe nebu- 
loase pe fiecare harta pot avea un efect nociv 
asupra gameplay-ului! Sa speram c6 Tn versiunea 
finala (retail) cateva din seminfele de nebuloasa 
sa nu fi prins radacini prea adanci! 

Asa mai spre final, servim si cireasa de pe 
tort, sau ce-a mai ramas din tort: cu viteza jocului 
setata la maxim tot aveam (imp sa ma ridic de la 
computer §i sa vad ce se mai joaca Sebah, Mit- 
za etc. Ati priceput ce vreau sa zic? Conquest nu 
prea „cucereste" printr-un ritm alert, sa nu te lase 
sa te ridici de pe scaun sau sa-ti iei privirea de la 
monitor. Si asta imi cam d6 de gondii. . voua? 

Cam asta a fost despre Conquest: Fron- 
tier Wars. Dragut as putea spune, dar nu indea- 
juns incdt sa ma impresioneze! Asteptam totusi 
versiunea finala, vedem ce modificari au mai 
focut pan5 atunci si ne mai dam cu parerea 
inc6 o data I 

K'shu 

P.S: „nota bene" pentru briefingurile cu Ra- 
dio Terra din campania Terana. Sunt geniale! 
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O poveste veche cu reguli noi... 



Strategic Simulations Inc. este recunos- 
cuta de rnai toata comunitatea game- 
reasc6 pentru seria Panzer General, se 
rie in care ahtiatii dupa laclica si strategie mili- 
tara s-au scufundal cu deosebita placere. Ala- 
turi de Stormfront Studios si In mana cu noile 
reguli AD&D lansale de Wizards of the Coast 
in vara anului trecut, SSI se pregateste sa 
lanseze eel mai nou Role Playing Game al uni- 
versului menfionat anterior Pool of Radiance II 
este continuarea primului joe, ce purfa aceln.si 
nume lansal cu foarte multi ani in urma, titlu ce 
a avut onoarea de a fi consideiat primul joe 
adevarat AD&D. 



Myth Drannor 



Actiunea si povestea jocului ne Irimil unde- 
va pe la inceputul aniloi 1300 in tinuturile For- 
gotten Realms (accleasi in care se petrec si 



evenimentele din Boldur's Gate). Grupul de 
eroi condus de cdtre jucafor define initial misiu- 
nea de a apara portul New Phlan in timp ce 
un alt grup mai numeros si mai puternic s-a in- 
dreptat spre Myth Drannor sa invesligheze pro- 
blemele recente aparule in zon5. Nu a trecut 
mull timp pona cand sa se realizeze ca ceva 
nu este in regula cu grupul pornitm cercetare. 
Ca urmare, trupa din New Phlan este trimisa la 
randul ei in Myth Drannor pentru a da de urme- 
le grupului anterior si, daca se poate, sa afle ei 
cauza tuturor problemelor. Mica armatS ajun- 
ge in Myth Drannor locmai la timp pentru a 
descoperi un grup de orci care jefuiau ca- 
davrele aventurierilor trimisi anterioi. Trecand 
peste prima impiesie, jucdtorul va constata ca 
nu orcii erau responsabili de moartea eroilor, 
cu atat mai mult cu cat cativa dinlre acestia 
lipseau, fapl ce pulea insemna cd inca sunt in 
viala, prizonieri ai unui inamic obscur. 



Pool of Radiance II nu va fi un joe care sd 
exceleze la capilolul poveste, dupS cum proba- 
bil se poate constate din paragraful anterior. 
Aceeasi veche poveste in care ceva rc5u se 
ntampla, Tn acest caz aparitia unui Pool of Radi- 
ance, exista niste baiefi rai, un dragon si 
sleahta lui de cultisti, si o trupa de ndzdra- 
vani care nu au nimic mai bun de facut 
dec6f s6 pun6 bete in roate planurilor 
malefice si sa salveze omenirea. 
Elementul de atradie al jocului 
va constitui atmosfera creata cu 
ajutorul tuturor instrumentelor 
aflate la dispozitia 
prod ucatori lor: sunet, 
grafica si gameplay. In 
privinta graficii, pe langd 
faptul ca a fost recreat ab j 
solut la milimetru orice de- 
taliu al lumii AD&D, pro- 
duct lorii se pare ca au 
apelat la ajutorul unor membri 
Wizards of the Coast pentru 
a se asigura ca viziunea lor asu- 
pra Myth Drannor este aceeasi cu a 
creatorilor originali ai Forgotten Realms. 
Chiai daca obiectele si caracterele sunt 
de dimensiuni oarecum reduse, specifice 
de altfel unui joe RPG, detaliile prezente 
sunt absolut incantatoare. Insa ceea ce mi-a 
atras eel mai mult atentia a fost animatia perso 





Oglinda, oglinjoaral Cine-i mai voinic in tara? 



Magii, artileria grea din Pool of Radiance 
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Nici o capcana nu rezista unui Rogue Tndemanatic. 



Moartea pande$te dupa u§a. 



najelor, atat de reala incat am ramas literalmente 
Tnmarmurit. Efecfiv mi-a parut rau ca nu pot so pun 
in paginile revislei o mosrr6 de 
animate, fie ea de personaj sou de 
monstru. Toate creaturile se misca ab- 
soluf natural, mai mult decaf atat - 
fiecare ore lovituri caracteristice si 
jgice. Pana si schimbarea 
armei de lupta vo duce la 
modificarea animatiei. Si fi- 
indca tot am ajuns la capi- 
tolul „schimbal arme ", Pool 
of Radiance II introduce 
un sistem foaire pragmatic 
de utilizare a armamentului 
din dotare. In universul 
AD&D fiecare monstru are 
diferite avantaje si dezavan- 
faje in ceea ce priveste ap6- 
rarea in fafa diverselor tipuri de 
arme. De exemplu o sageata are 
sanse minime de a afecta un schelet 
ambulant, in timp ce o maciuca bine 
Jintita in moalele capului ii poate 
scutura serios oscioarele. Pool of Ra- 
diance va pune deseori jucdtorul In situatia de a 
lupta impotriva mai multor tipuri de monslri in ace- 
lasi timp (secvenfele de lupta sunt turn based, fie- 
care participant aciionand in ordinea Initiative!). In 
consecinja, personajele vorfi nevoite sa-si schirnbe 
armamentul in momentul in careva schimba si ad 
versarul. Acest lucru este usor de realizat, deoa- 
rece interfata jocului permite accesul rapid la orice 





obiect din inventory, obiecteimpartite pe categorii 
(arme, armuri, potiuni, artefacte etc). 

Continuand ideea otmosferei create de 
joe nu pot s5 nu amintesc de sunetele ce ne 
insotescde-a lungul jocului. La randul lor sunt 
atat de nalurale (ciudat cum incep sa ma re- 
pel), incat fi se face parul maciuca, cu atat mai 
mult cu cat actiunea jocului se va petrece mai 
mult prin subterane. Zgomotele Tnsotesc aproa- 
pe orice pas al aventurierilor. Se pot auzi sune- 
tele specifice scoase de monslrii activi din zo- 
na, se aud pasii trupei. Apropo de pa$i, zgo- 
motul creat de deplasare difera in funcjie de 
echipamentul din dotaie. Eroi echipati lejercu 
armuri din piele vor fi relativ silentiosi, in timp ce 
alamurile se vor auzi cale de o posfa. La orice 
cotitura de tunel, la orice usa po|i auzi soapte, 
zbierete, dialoguri sau pasii marunji ai ocupantilor. 

La capat de drum 

Pool of Radiance //este un joe desfinat fa- 
nilor RPG pur, acel RPG cu iz de paper-game. 
Este deosebit de complex (existand chiar si ele- 
mente de tactica pe parcursul luptelor) si, desi 
toata actiunea se petrece printre ruinele din Myth 
Drannor, spatiile investigate sunt imense. Numai 
ruinele orasului subteran al piticilor necesita ca- 
leva zile bune de cercetari, mai ales daca vrei s5 
ii afli toate secretele. Daca ai la dispozifie mult 
timp liber si indarjire de ofel atunci Pool of Radi- 
ance s<u putea sa fie jocul potrivit pentru seiile 

senine si singuratice de vara. 

Claude 



Rogue 



Un luptator pregStrt pentru orice eventualitate 
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Nu cred ca exista vreun RPG clasic sau 
modern care sa nu ne ofere posibilitatea 
de alege un membru al acestei close. Dar 
pana la Pool of Radiance Rogue parea sa 
fie doar un element de decor, abilitatile 
sale nefiind deloc apreciate la adevarata 
lor valoare, motiv penlru care a cam fost si 
evital. De data aceasta Rogue este un 
„mu5t-have" pentru orice grup. Nu numai c6 
lipsa lui ar impiedica giupul s6 ajunga in 
anumite zone secrete sau so deschida anu- 
rnile cufere si usi, dar Rogue este acum 
foarte eficace si in lupta, sneak-attack-urile 
lui fiind absolul devaslaloare. 
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Un RPG cu iz victorian 



, ... fl se fdcea cd tocmai plecai Tn 
concediu cu zepelinu' cdnd deodatd pe 
ceru' ros apar niste orci in niste masini 
zburdtdcitoare tare ciudate, pared des- 
prinse din schifele pretenului meu dfiVin- 
cea, pi <poof> zepelinu' nostru o ia ver- 
tiginos in lost ... mamddd ce md mai du- 
rea capu'l ... md ridic si v&d un mosulici 
ce zace catra mine: Bdiatu! Spune-i bdia- 
tului ... <aaaargh> fi moare ldsandu-mi m 
palmd un inel cu nipte scri/elituri pe el: 
G.B. Perfect, Tmi zicl Aptia nici cdnd tmi 
iau concediu nu md lasd-n pace!" 

Giomalo di Gamero - part I 



Cam asa arata intro-ul gSndit de cei de 
la Troika un film ce are darul sa 
ne starneasca interesul penlru jocul ce 
tocmai a aferizatin calculatorul nostru, lucru pe 
care il reuseste pe deplin. Nu £tiu cum se face 
dar „for)ele divine ale RPG-ului" fac din fine 
unicul supravietuitor al teribilului accident! Fiind 
un bun samarilean vei Tncerca sa-i indeplinesti 
gnome-ului dorinfa lasata cu limba de moarte, 
si anume sa returnezi inelul, dar nici nu stii ce te 
asteaptal Chiar de la Tnceput esti interpelat de 
un membru al unei secte care te intreaba, si 
chiar crede, daca nu esti lu Elven Messiah des- 
pre care se spunea intr-o profefie ca va aparea 
dintr-o luminfl orbitoare (ce ti-e si cu accidentele 
gstea)! In cazul meu poate doar sufletul sa fi fost 
Elven, pentru ca eu alesesem rasa dwarfilor dar, 
ma rog, Tl „aburesti" sa vina cu tine pentru ca un 





§ueta ca-n orice RPG 



healer este bun oricand prin preajmal Ce m-a 
frapat la acest Tnceput de joe a fost simplul fapt 
ca nici o forfa malefica universala care vrea sd 
distruga pamanlul nu te alege pe tine sa fii ava- 
tarul blah blah blah. Tu, un simplu cetatean al 
Arcanumului, esti am neat intr-o inlriga, fard sa vrei, 
dar ceva parca le indearnna sa fneerei sa afli de 
ce orcii aceia, un fel de pirati ai aerului, doreau 
cu prea multa ardoare sa te dea jos din Tnallul 
ceruluil Sau poate cd nu erai tu eel vizat? Ei 
bine, suspans ca la mama acasa. 



Un aspect major, poate eel mai impor- 
tant al jocului este acela ca jucatorului li este 
permis sa aleaga ce cale vrea el: dac3 vrea 
sa fie bun, OK, daca vrea sa fie „ bad-guy", 
la fel de bine. 

De remarcat ca producalorii au lasat la in- 
demana role-player-ului toate deciziile, unele fiind 
mai greu de luat decaf altele, de exemplu calea 
rea fiind mai usoara in cazul unui quest decat ca- 
lea cea buna. Asia Tnseamna cumva c5, daca ai 
ales sa fii „good aligned", si la un moment dat 
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Cine sapa groapa altuia cade cu biplanul Sacrificii in numele tehnologiei 



Metrou • Caiea Victoriei colt cu §tefan eel Mare 



mai calci si prin slrachini, jocul re va pedepsi 
prinlr-un sel de masuri? Nu, aici este exact ca-n 
viata reala, unele bune, altele rele elc. 

Crescut in umbra Fallout 

„De ce acesf subtirlu?" poate va veti intre- 
ba. Troika Games esfe alcatuita din Irei mernbri 
ai fostei echipe care a focul Fallout. Arcanum 
are „fee!ing" de Falloulpe totparcursul jocului, 
in primul rand datorita libertatii de a alege intre 
bine si rau si in a\ doilea rand penlru faplul ca 
foata aetiunea se modeleaza dup5 alegerile 
pe care jucatorul le face, un exemplu elocvent 
fiind acela ca daca ai ales calea lehnologica 
la un moment dal, rnagicienii nu te vor mai pri- 
mi in magazinele lor. 

Exista doua perechi de for)e care se 
opunin aceasta lume: binele impotriva raului 




... unde se poate observa un foarte... acoperis 

(deja clasic) si tehnologia impotriva magiei (un 
nou conflict). Fieeare alegere pe care o faci in 
lumea Arcanum va avea o influenja pozilivd 
sau negativa asupra fa. Acum „sfatus"-urile au 
mai mult deceit o valoare simbolica (la anumite 
jocuri construirea unui party echilibral din toate 
puncteie de vedere ifi permitea si accesezi 
loate porfiunile lumii in care te aflai), astfel incat 
o carisma ridicata va influenta drastic prejurile 
din magazine sau o inteligenfa exceptional ifi 
va garanta mai multe linii de dialog si, de aici, 
modali+dti de a evita anumite confruntdri 
sangeroase cu ajulorul limbii de miere. 

Va povesfeam mai devreme de faptul ca, 
in cazul in care esti „techie", magii nu te vor 
mai primi in magazinele lor! §i ce daca?... Tu, fi- 
ind un evil-guy get-beget, le pofi sparge maga- 
zinul mai pe seara pentru a-ti procura echipa- 



mentdupa poflu inirnii! 

Lumea din jur va reac- 

fiona door la vederea 

personajului principal, a§a 

ca avefi grija cu ce atri- 

bute porniti, pentru ca un 

tnsotitoi cu o inteligenfa 

excepjionala nu va folosi 

cu nimic daca lot ceea 

ce „main"-ul poate so 

spuna sunt doar cuvinte 

degenul: „Err..." sau 

„Ugh...?".Trebuiesa va 

spun ca nu puteji influen(a 

skill-urile celor din party, 

de exemplu unui healer 

nu putefi sa-i atribuiti magii dintr-o scoala mai 

r ,violenta ", ceea ce poate parea un pic cam 

restricliv pentru role-player-ul de categorie 

grea! Nu v5 faceti insS probleme, pentru ca 

momentele de role-playing se gasesc din 

abundenta si jocul acesta poate fi orice, dar 

numai pliclisitor NU! 

Verne vs. Tolkien? 

Lumea Arcanum este populata de rasele 
fantastice „obisnuite" din lumea lui J. R.R.Tolkien: 
human, dwarf, elf, half-elf, gnome, halfling, half- 
ore, half-ogre. Totusi, in joe domneste o atmos- 
fera victoriana, cu o socielate care se afla in 
mijlocul unei revolufii industriale, Tn care princi- 
pala forf6 mofrice care o alimenteaza - tehno- 
logia - punein pericol echilibrul lumii, asigurat 
pana atunci de pozijia dominants a magiei. As 
putea spune.intr-un mod mai putin ortodox, ca 
tehnologia a sarit la gatul magiei! Este dar pen- 




Adriene, da-ne muzica inapoi! 

Iru jucalor ca felul in care el va alege dezvol- 
tarea personajului sau va a^/ea un rol foarte im- 
portant la Tnclinarea balanfei de o parte sau 
cealalta a luptei dintre magie si tehnologie. 

Crearea si dezvoltarea personajului im- 
plica alocarea de puncte (character points - 
cate unui lo fieeare nivel si cate trei din 5 in 5 
niveluri) pentru atributele de baza (intelligence, 
willpower, perception, charisma, strength, dex- 





Uite baru'... 



Unde-i baru' cu striptizu'? 

ferity, constitution si beauty), skill-uri (patru cate- 
gorii: combat, thieving, social si technology) sau 
Colleges/Disciplines (si acestea cu o mul[ime 
de categorii). NU ve(i dispune de un numar im- 
presionant de puncte pentru a le aloca, deci 
nici un personaj nu va fi la fel ca altul si va 
face sa va gandifi de mai multe ori inainte de 
a aloca punctul edstigat cu greu la Jevel up!". 
Cei familiarizati cu RPG-urile cu siguranfa 
stiu sa foloseasca vrajile care sunt cuprinse in 
colegiile de magii. Tocmai de aceea acestea 
sunt sensibil mai multe fata de cele cuprinse in 
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M-am specializat in arme albe, deci mi se spunea Cutitarul. 



Cei trei Phantom Knights sj Cetateanul. 



Disciplines! Asfa face ca gamerul s6 incerce 
aceasta cale inedita a tehnologiei cu inima mai 
usoara, stiind ca poateajunge „maeslru"Tnlr-un 
anumif domeniu fehnic mult mai repede deceit 
in „secforul cu magie". Devenfnd un maestru a\ 
tehnologiei in Arcanum vei avea acces la blue- 
prints" (planuri) care te vor ajuta sa combini 
obiecte gasite in timpul peripefiilor tale si sa 
creezi lucruri folositoare precum potiuni de 
healing, arrne devaslatoare, grenade etc. 

In Arcanum intalnim tipul de personaj fard li- 
mitaril Vrei so creezi un „techie" care sa stie sa 
omoafe cu pusca o musca la un kilometru depar- 
tare si sa stie sa faca TNT? OK! Vrei sap faci un 
super-magician care sa lie in stare sa ingheje 
scurgerea timpului, dar sa fie rapus doar de rasu 
flarea unui ore? OK! Nu exisfa nici o limitare si 
pop ramane intotdeauna pe calea de mijloc, ju- 
matate mag, jumatate lech, aslfel ca vei fi unul din 
cei care slau in echilibru in mijlocul valtorii eveni- 
mentelor din Arcanum (dar nu te astepta sa ex- 
celezi Tn vreun skill)! Acest personaj gen „jack of 
the trade", aceasta cale de mijloc nu o recornand 
nimanui pentru ca vep avea mari problemein lup- 




Sa urmarim Lupul... fara Jack Nickolson 

tele de dupa mid-game, lupte in care vrajile de ni- 
vel inalt (sou un marksmansip ridicat) sunt cu ade- 
varat necesare. 



Marim pasul ... 

Vremea TBSurilor s-a cam dus, nimeni nu 
mai vrea sa asleple o vesnicie ca adversarul 
sa-si (ermine tura, iar jucdtorul s6 fie limitat doar 



la cateva actiuni. Arcanum vine „dotat" cu am- 
bele versiuni de lupta: TBS si real-lime, asa ca 
orice gen de gamer i?i va g6si modalitatea 
ceo mai opropiata de stilul sou de joe. Cei ca- 
re au jucat Diablo pana le-au cazul degetele 
vor opta penlru real-lime, cei care „sunf mai cu 
tactica in sange" vor opta pentru lupta pe ture. 
Nimic nu a fost lasat pe dinafara! La momentul 
crearii personajului ai posibililatea de a-)i alege 
un „trecut" care ?fi poate oferi avantaje dar si 
dezavantaje. Vrei so fii foarte frumos si toate 
doamnele (si domnii) sa-si intoarca privirile du- 





Hockey? In Arcanum? 

pa line? Foarte bine, trecutul de „Lady's pra 
lege" ti se potriveste ca o manusa! Dar sa nu 
te astepti sa excelezi in lupla. Oi fi lu frumos, 
dar nu si musculos! Deh, zeii Arcanumului dau 
dar mai si iau, in egala masura. 

Other stuff 

Povestea esre... enormal Pop face quest- 
uri secundare zile intregi fara sa evoluezi nici 
macar cu un pas minuscul pe firul epic al jocu- 
lui, Intrebarea care apare firesc ca urmare a 
aceslui fapl este, evident, „Oare nu md voi sa- 
tura la un moment dar?" Anumife obiecte de 
care ai nevoie nu sunt plasate in locuri strale- 
gice, asa ca po)i fi tenlal so le arunci, sa le 
vinzi etc. (Cei care si acum cauta Klaythorn 
pentru ochelarii cu ajuforul carora sa vada in- 
trarea din minele clanului Wheel sliu despre ce 
vorbesc.) Multa experientd, prea multfl 
experienta se obpne din misiuni de genul „in 



aia si du-o acolo", astfel incat partea de com- 
bat este neglijata. „ Random encouter"-urile din 
joe (oooh Fallout!) sunt mult prea usoare, asa 
ca pe langa faptul ca nu-p ofera nici o provo- 
care (nu tu bani, nu tu pHat LOOt!) simti c6 te in- 
trerup si te scof din mijlocul acpunii, un fel de 
„!a o pauza, baiete"! Unde mai pui ca aria de 
vedere nici ea nu este prea mare, iar unii 
monstri au un „aggro range" (distanta la care 
esti zarit de monstri) mare, ceea ce nu-p per- 
mile sa-i evip la limp, fapl ce duce la load-uri 
repetate si inutile, deci timp pierdut. 

Din Aburi si Magie... 

... rasare jinutul Arcanum, un tinut „magick" 
ce abia asteapta sa fie exploral, care va as- 
teapta sa-l luofi la picior in lung si-n lot si sai 
descoperip foate secretele (asta daca putetiE). 
Eu va urez mult succes in confruntarile voastre 
si ma intorc la... gun techie-ul meu de nivel 35 
care face ravagii prin foate dungeon-urile care 
exista in Arcanum. Daca mi-a placut? Cred ca 
domnul Jevel 35" spune destule ... nu? 

K'shu 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 

completati-l si expediatj-l 

TmpreunS cu dovada platii 

pe adresa loana Badescu, 

O.P. 2 C.P. 4 2200 Brasov. 

Tabaneie care nu sunt insotite de dovada 

piatii NU VOR Fl LUATE IN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 

mandat postal pe adresa 

loana Badescu. O.P. 2 C.P. 4 

2200 Brasov sau prin ordin de 

plata Tn contul Vogel Publishing 

nr. 264100060476 deschis la ABN 

AMRO BANK, Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 

tn contul nr. 50691099507 deschis 

la Trezoreria Brasov. 



□ VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 



t 



_l 6 luni, la pretul de 250.000 lei 
J 12 luni, la pretul de 420.000 lei 



Incepand cu luna 



Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. 


BI. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Judet 




Telefon: 


E-mail: 
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Atentie! 
» 

Tnainte de a efectua plata 

va rugam sa telefonafi la redacjie 

pentru a va asigura ca mai exista 

in stoc revistele solicitate 
(068/415158,418728) 



Am platit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 

Q Am mai fost abonat, cu codul 

□ DA, doresc 
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Revista 


Pret Bucati Total 


CHIPnr. 4-12/2000 


20.000 lei/buc. 


LEVEL nr. 4-12/2000 


20.000 lei/buc. 
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Nu expediem reviste ramburs! 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada platii 
NU VOR Fl LUATE INCONSIDERARE! 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 2200 Brasov 

sau prin ordin de plata Tn contul Vogel 

Publishing nr. 264100060476 deschis la 

ABN AMRO BANK Brasov. 



Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. 


BI. Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Jude{ 




Telefon: 


E-mail: 







Am platit 



lei in data de cu i I mandatul postal nr. 




Tombola LEVEL; 




CL^r 

Tombola LEVEL §i 



Raspundefi la fntrebarea alaturata, 
decupati talonul si expediati-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 



Tombola din acest numar va ofera ca premiu 

simulatorul de management 

„Football World Manager". 

Pentru realizarea graficii jocului, la cine au apelat producatorii? 

ta) fostii membrii ai echipei ION Storm Dallas b) Wizards of the Coast 
c) echipa care a realizat POD 
Raspunsul il gasiti in articoulul dedicat jocului din acest numar. 
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Half-Life Blue Shift 



In noul episod 
Half-Life treaba 
devine cam albastra. 

Si de culoareo osto nici cd veti scdpa in 
articolul de fata, dat fiind ca nu ma pot 
stapani sa nu dau citatedin clasici. Cum 
ar veni, ia sd va spun eu neasemuita istorie a 
caietului albastru, asa cum a Fost aceasla scrisa 
de Daniil Harms. Nemaipomenitele pilde pe 
care minjile agere le vor desprinde din aceastd 
nestematd a intelepciunii ma vor sprijini in 
efortul meu de a va face sd pricepeti cum stau 
lucrurile cu Half-Life Blue Shift. 

Deci: 

„Caietul albastru 

A fosl odatd un roscovan care nu avea 

ochi s/' urechi. 

El nu avea par, asa ca numai de forma i 

se spunea roscovan. 

De vorbit nu vorbea, penttu ca nu avea 

gura. Nici nas n-avea. 

El nu avea nici mdcar maini si picioare. 

Nici stomac nu avea, sira spinarii n-o 

avea si nici un fel de intestine. N-avea 

nimic. Asa cd nu prea-i clar despre cine 

este vorba. 

De aceea mai bine sa nici nu mai vorbim 

despre el. " 

{Daniil Harms - Un spectacol ratal, trad. 

loan Radin-Peianov, Edilura Paideia 

1997) 




Al prost, deci... Al mort. 




HA.LF-LI FE 





Aici parca e ceva interesant. Oare? 



P- '"" 



Cam precoce 

Dar trebuie sa vorbim despre el, pentru ca 
este necesar sd umplu o pagirva de text despre 
Half-life Blue Shift. Desi cred ca ma puleam opri 
la povestea preaminunatului caiet albastru, intru 
totul oglinditoare a situafiei in care se afid, citez 
din texful de pe cutia jocului: „The new official 
stand-alone episode in the Half-Life universe". 

lor asta pentru cd, in primul rand, Tntregul 
„joc" este foarte scurt, avdnd, practic, intinde- 
rea a doud niveluri si jumdtate de Half-Life sau 
Opposing Force. Credeti-md, mi s-a parul in- 
credibil momentul In care am realizat ca am 
ajuns la sfarsitul jocului. Parca abia il incepu- 
sem. Pocl m-a lovit o dezamagire cruntd, „E 
chiar asa de scurf?", am bdiguit eu, revenin- 
du-mi cu greu din speranlele pe care, ca mare 
fan al universului HL, mi le facusem la primirea 
pachetului albastru cu Half-life Blue Shift. Fapt 
pentru care aproape ca nici de precocitate nu 
as vorbi referindu-mo la sfarsitul „jocului" HI Blue 
Shift. Mai degrabd as zice ceva cu ante portas. 

Pic cu pic se face nimic 

Episodul Blue Shiftie punein rolul unui 
membru al corpului de pazd al Black Mesa. 
Acesta are de infruntat urmarlle anomaliei di- 
mensionale care a afectat complexul Black 
Mesa, stiti care anomalie, aia din primul Half- 
Life. Ideea este sd reusesti sa test din comple- 
xul militar, viu si cu cativa oameni de stiinja ol6 
turi de tine. Acestei bune intentii ale tale i se vor 
impofrivi atSt trupele guvernului venite sa cureje 
locul, cat si „aliensii" din Xen, veniji sd il murda- 
reascd. Si cam asta ar fi povestea, cu mici 
complicajiiin plus, dar foarte mici. 

lar complicative acestea mititele survin Tn 
general la intalnirea cu Al-ul inamic. Care con- 
sld in vreo doud feluri de soldati umani si vreo 
trei-patru feluri de alieni (acestia din cei slabi, 



cum ar veni, primele trei-patru feluri de alieni 
pe care ii intdlnesti Tn Opposing Force). Dar, sd 
nu va imaginaji despre inteligenta acestor Al-uri 
cd ar ajunge mdcar la glezna celor din Oppo- 
sing Force. Nici pe departe! Al-ul este pur si 
simplu mobilier, foarte usor de eliminat si 
aproape deloc challenging". 

Armeie, la rdndul lor, au fost o mare dez- 
amagire. Pe parcursul Half-life Blue Shift a\vr\g\ 
sd folosesti foarte putine din armeie disponibile 
in Opposing Force si In nici un caz vreuna din 
„chestiile" de luptd ale alienilor. Acolo, doud 
pistonle (bine mdcar cd ai Magnum-ull), o car- 
abind, un pistol mitralierd, o bazooka, grenade 
si bombe cu detonare la distan|d. Cam putin, 
nu vi se pare? Cam putin se mai poate spune 
despre intregul „joc" Half-Life Blue Shift. De 
fapt, aproape nimic. 




~_. 




Trupe alergand sa mi se alinieze in colimator. 

In vesela redactie 

lar dacd vreti o caracterizare finald a 
Blue Shift, eel mai bine este sd aflafi replicile 
schimbate in redacfie la aparitia chipului meu 
livid, sau a fefei mele prelungi de dezamagire, 
dupd ferminarea „jocului": 

Marius: E „Blue Shift"... 

Mike: Vrei sdzici „Bull Shift"? 

Mitza:Adicd„BlueShi*"! 

Marius: A-d, e „Bull Shfift"... samd-.. 

Permiteti sd raportez, in timpul schimbului 
meu nu s-a intdmplat chiar nimic deosebit! 

Marius Ghinea 
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Daca literele ar putea striga... 




Luoti va rog in considerare faptul coin mo- 
mentul in care tastez cu deosebita grip 
aceste randuri ceasul arata oia 4:00 di- 
mineata. Mai adaugaii si faptul (deloc lipsitde 
importanta) ca niste „nedormiti" din biocul vecin^ 
tocmai au pus de o petrecere monslru,.. vd 
dafi seama ce tnseamna asla: Jipete, zbiereti 

muzica data la maxim sfinatate si virfute" 

Acum Tncercatj s6 vi-l imaginafi pe sub 
nalul la cafiva metri de acesl vacarm, Tnceifl 
cand sa incropeasca un articol. Ganditi-va It 
pic la o camera de aproximativ 4 pe 4, cu* 
peretii colorati diferit, cu un laptop 7n fafa, o M 
lampa galbuie ce da sa moarfi si o insignifi- 1 
anta sticla cu apa... mai adaugafi o bucata del 
caine sforaitor si va puteti da seama cd in atari 
conditii tot ce poate face un om este sa se lose 
pe spate, sa Tsi astupe ochii si urechile si sa in- 
cerce so se gandeasca la ceva. Si cum „te- 
renul" era deja pregalil, nu trebuie sa va mire 
atunci cand veji afla c5 mintea subsemnatului 
deviaza spre un subiect comun... jocurile. 



Ascultand muzica din vecini am ajuns sa 
realzez un iuoru: nv to! ceeo ce este ce caii- 
taie are si succor Ba as incerca sa merg si mai 
de parte?Bste chiar Tnfiorator nivelul de calitate 
cu care se multumesc unii oarneni. Se pare ca 
este de ajuns sa faci reclame |mul{a si nu ne- 
paral cu cap) unui produs pentru ca oamenii 
ajunga sa priveasca acel produs ca pe unul 
$e o nemaipomeoila calitate. Chiar doca o 
fenumita persoanS a frje'ercat produsul X (care 
jjoate fi orice, de la Jiere la det,e(aeQl,sj de la 
ftiuzica la jocuri) si ..a fost dezartiagifa.de cnli- 
itea acestuia, printro „bombardore''.''reedia- 
lica laltfel nu am cum sa ii spu 
sedontd rhiar,_.poii lace ca acel produs X sa 
fie privit mull mai bine. De ce? Pai... „las' ca 
om vazut eyla televizorl". : | 

Asa se ffote ca in momentul de fata avem 
tin public (doca c : 
curi) dezorienlot, care reuseste cu dificul'ate sa 
distinga jocurile de calitate de cele slabe $i ab- 
solut ordinare. Ca sa fiu sincer, situatia e mult 



mai roz prin zona noaslra... cum sa va spun, 
„ai nostri sunt mai desfepti decaf ai lor". Insa 
oricum ai privi situatia, cei care trebuie sa ajute 
publicul larg sa decida ce joe merita cumparat 
^ sou nu sunlem noi, revistele de specialilale. Si 
ce-sa vezi, sunt redactor la o asemenea re- 
vista., si ce surpriza, locmai am tester un joe si 
ma simt pbligat s5 vd spun opinio mea. 

Care e legatura cu loala dizertajia de 
mai sus? Vefi vedea... 

„uh-NAK-ruh-nox" 

Subiectul articolului de fata il reprezinta un 
^oculejpe numele lui oficial „Anachronox".Jo- 
produs de Ion Storm Dallas si a fost 
I conceput de calie un individ obscur, Tom Hall. 
Lucrul eel mai ciudatil consliluie insa faptul 
Caimeaiatdupa lansaiea pcului, Eidos[ce\ 
letin Ion Sform ul in totalitate) a decis sa 
fchida studioul de la Dallas. De ce? Pai, am ui- 
tat so va spun ca alaturi de Tom Hall, la Dallas 
mai lucra un game designer de care trebuie sa 
mai fi auzit; John Romero. Se pare ca Doika- 
lana lui Romero a fost o uriasa dezamagire din 
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Anachronox, o lume intoarsa pe dos 

punc! de vedere comercial iar cum Anachro- 
nox, deja aflat de cajiva ani buni in lucru, se 
profila ca un nou imens esec (dupci opinio ce- 
lor de la Eidos), decizia a fost luard, iar to|i cei 
de la Ion Storm Dallas au rarnas pe drumuri 
(ca sci rna exprim cat mai dur, pentru ca ori- 
cum, sta|i voi linisfiti, drumurile de la ei sunl totusi 
cevo mai roz decdt la noi). 

Astfel ca DUPA ce Ion Storm Dallas a 
dispdrut de pe harta industriei au Tnceput sd 
apard si primele irnpiesii despre ultimul lor joe. 
Bune, nu am ce zice, dar mai toate find spre 
moderare tocmai din cauza fenomenului Dai- 
katana. Chiar nu pot intelege de ce nu pot privi 
unii acest joe fdrd sa fie influenjafi si de celdlalt 
titlu de la Dallas. 

Dar eu? Eu vreau mai multl Am sa pun pi- 
ciorul in prag si (ajulal si de faptul cd Doika- 
tana nu m-a interesat niciodata) am sa va spun 
de ce acest joe este unul dintre cele mai bune 
si mai frumoase din cate mi-a fost dot sd vdd si 
sa jocTn ultimii ani. 

Dar sa incepem cu Tnceputul... Jocul a so- 
sit intr-o dimineafd prin redacjia LEVEL iar cum 
Mike se afla eel mai aproape de CD-urile pe 
care se Idfdia Anachronox, el a avut marea 
onoare de a-si instala primul jocul si, desigur, 
de a striga cu un zambet machiavelic pe buze: 



Jetete, Anachronox... nu va intereseazd' sd-l 
vedeti?". Toatd redoctia stransd bulygtn jurul 
unui calculator este o imagine destjil de obis- 
nuitd pentru LEVEL. Si, desigur i'furma unei 
astfel de adunari ad-hoc, fiecc^Pcepe sa Tsi 
dea cu pdrerea. Care a fost regejia in ceea 
ce priveste Anachronox? CanJgLi; 

K'Shu: se apleacd so vaflEi el ce e pe 
monitor. Sta doua secunde, dapezaprobator 
din cap si se retrage tdcut la tfeburile lui. 

Sebah: chiordste ochii, reuseste sa ariicu- 
leze un „mdeah,.." si iese la o^gard. 

Claudiu: sta... sta ba cfsgraficci nas- 

pa"... sta... Tsi pune edstile pe urechi si e pier- 
dul penlru umanitate. 

Mitza: am aruncat o privire peste momto- 
rul lui Mike si cum toti erau dezorriSgiJi de gra- 
fica am ramas eu <5la mai rebel si nV<am hotd- 
rat sa tree peste partea asta. AtmosfaRdin pri- 
mele clipe ale jocului m-a convins sa '5n pentru 
mine pentru un Review. 

for Mike: el a fost eel care a rarnas conn 10 
minute in fata propriului monitor, a datde cateva^ 
ori din mouse, so plimbat un pic prin joe dupa ca-^ 
re mi-a intins CD-urile si mi-a explicat a nu stiu cata 
oara ca mai e mult pana o sa se ajunga la o gra- 
fica fotorealista (desi, mai farziu, rostogolea in jurul 
giaficii din /4nacnronox froze exclusiv laudative). 



Computer RPG 
si Console RPG 

Dupa ce v-am descris modul destul de rece 
in care a fost primit jocul de catre redactia LEVEL 
si inainte de a trece la detalii trebuie sa va explic 
un pic in ce gen se inscrie Anachronox. 

In domeniul RPG-urilor exista doua cate- 
gorii mari si late: RPG-urile de console [Final 
Fantasy, Chrono Trigger) si cele de PC [BaL^^vf 
dur's Gate, Fallout). RPG-urile de pe PC se 
axeazain principal asupfaevolutiei jucatorului 
(controlul total al juGatorului asupra caracteristi- 
cilor personajului din joe) pe cand RR&urile de 
pe console acord6 o mult mai mica importanta 
acestui aspect, tinzond s6 se axezein principal 
pe poveste. 

Tom Hall a recunoscut ca este un infocal 
admirator al RPG-urilor de pe console produse 
de cei de la SquareSoft si cd Anachronox a 
fost gondii ca un astfel de RPG. Avand in ve- 
dere succesul enorm de care s-au bucurat mai 
toate RPG-urile scoase de SquareSoft, rarna- 
nea fritrebarea daca Tom Hall va reusi sa aibfl 
suctes cu reteta preluata de pe console. Ras- 
gunsul? Se pare cd Anachionox este unul din- 
tre acele rare cazuri in care elevul nu numai cd 
ll ajunge pe maestrul sdu, dar reuseste chiar sd 
M si intreacd. 

Cum spuneam, caracteristica defirfttorie a 
jRPG-urilor de pe console este aceea cd se 
lacordd o foarte, foarte mare importantd story- 
Sine-ului. Anachronox se dovedeste a fi o ad« 
Vdrafo bijuterie la acest capitol, reusind sd a 
?eze o poveste atdt de frumoasd, complexd 7 ; 
©Idcutd incdt a reus.it sd surclaseze The U 
wburneyln clasamentul meu personal ?n : 
^ priveste povestea unui joe. 

Numele tdu este Boots „Sly" Sylvester si 
lucrezi ca detectiv particular pe Anachrc 
orasul-planetd aflat undeva intr-o ciudatd con 
strucjie exlialeieslrd folositd ocum exclusiv pen- 
tru transporturile intersstelare. Jpcful incepe cu o 
scena In care Boots poaitd o„discutie" (adicd 
ia o mama de bataie) cu until dintre oomenii 
unui mafiot local cdruia ii datorai, ce surprizd, o 
mdna si un pi., niste bani, vreau sd zic. 

Scena se incheieodata ce tu, impdcot cu 
soarta, tfi iei un pic zborul prfn : geamul biroului 
tdu pana la-pa rter. 



■ 





Un Notre Dame cum n-a vazut Parisul 



Noul sistem de particule de care va ziceam... Nu o fi el Baldur's Gate dar tot complicat arata! 
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Spre dreapta module, spre dreapta! 

Supdrat pe toote cefe si ddnd dovada de 
un siclir ce ne adevereste bdnuiala cd viulu la 
e moi searbada ca niciodala, pur.eezi spre bo- 
rul din vecini unde te refaci cu o bduluricd-do- 
ud. Lo Tndemnul barmanului te decizi ca avenil 
momentul pentru o schimbare. Boots isi intinde 
spatele, isi pocneste degetele si... il lasd pe 
jucdtor sd ducd greul de acum inarnte. 

Vei incepe sd colinzi orasul in cdutarea 
. unor activitaji oat mai bdnoase doar pentru a te 
trezi intr-un final prins fdrd voia ta Tntr-o lupta ti- 
fanica intre niste forte atat de puternice meat... 
■ Pare un cliseu, nu-i asa? Stati linistiti, chiar 
dacd povestea despre lupta dintre bine si rau 
s-a mai spus de atdtea ori, Anachronox reuses- 
te sa capliveze prin modul absolut fascinant in 
careeste construitd povestirea. 

Boots nu este un erou, ba chiar mai mult, e 
un anfrerou, un detectiv de mana a doua, aiurit 
si ptin tie defecte, dar care se polriveste per- 
fect in .cadrul grupului. Cum care grup? In- 
seamna cd am uitat sa vd spun ca, de-a lungul 
iocuIui, ve/cara dupd fine inca alte 6 perso- 
naja-chiar mai ciudate decat line. Avem un ba- 
* tran si foarfe irascibil eolectionar de antichitdti, 
o femere*"cfe stiinjd.ee a fost exclusa de propiii 
ei colegi.$in couza experimentelor nu tocmai 
gale pe-ccue le efecfua (si care vor duce 
itr-un final la disfrugerea unei intregi planete... 
bum!), un mfc robot cu probiemede personali- 
tate, o fostd cdlegd de breasld ae-alui Boots 
ajunsd asasiB&j un super-erou din benzile de- 
senate ajuns Ifrcriza vdrslei a doua, chelios si 
avdnd o probed cu bautura §i... uh, un oWft* 
personaj pe caf%.nu o sd il amintesc aici pentru 
cd v-as strica o imensd surprizd. 

Anachrono%e&ie unul dintre acele jocuri 

mm # 

pe care le mai |OCi p data numai pentru a-ti da 
seoma cum a fost realizatd poyesfea, pentru a 
descoperi micile delalii core sunt vizibile doar 
dupd ce termini jocul si toatd povestea incepe 
sd capete sens. 

Story-line-u! din Anachronox este plin pand 
la refuz de un umor bine dozat si inteligent si de 
rdsturnari de situatii, drama si parodie, ceea ce 
duce la crearea unor momente memorabile. 

Urmdnd tendinta generald a jocurilor din 
ultima perioadd, cut-scene-urile din Anachronox 
sunt realizate in totalitate cu engine-ul jocului. 
Insd ceea ce separfi Anachronox de resful tur- 



...cred ca e de rau... 

mei este modul in care sunt „filmate" aceste 
cul-scene-uri. 

Ati auzit probabil de American McGee, 
omul din spatele atat de artisticului Alice. Ei, bd- 
iatul dsta a avut o idee excelentd cand si-a ron- 
dat o noud companie in care a strdns, pe Idngd 
programatori si artisti cu experienta, oameni 
familiarizati mai mult cu industria cinematogra- 
ficd decdt cu cea a jocurilor. Si suntde pdrere 
cd aceasfa este calea pe care ai trebui sd o 
urmeze jocurile de acum inainle, ar trebui sd se 
apropie mai mull de industria cinematograficd... 
De ce? Ar trebui sd jucafi Anachronox ca sa vd 
daji seama. Acele cut-scene-uri (ca si lot jocul, 
de altfel) sunt un exemplu perfect pentru cum 
ar trebui transpuse anumite elemenfe cinemalo- 
grofice in jocuri. Miscdrile camerei sunt reali- 
zate intr-un mod atat de profesionist iar unghiu- 
rile de filmare sunt atat de inspirat alese incdt 
ai impresia cd te uiti la un film si nu la un joe. 

Quake2? 

Ai spus Quoke2V.\\ 

Cine? Cum? Unde? Cand?!.,. Quake2%\ 
Dar este un engine atat de vechi si de prdfuil 
incdt nlfneni nu mai vrea sd audd de el acum. Si 
sd scoti un joe bazat pe acest engine in zilele 
astea inseamna sinucidere curatd! Rusine! Ru- 
sine spun! Cumindrdznesc dsfia sd creadd cd 
mi-ar mai pulea pldcea asa cevo? Acum cand 
fiecare joe se mdndreste cu engine-ul sdu graf- 
ic mira^olant... 

Dupd ce am vdzut/jucat Anachronox am 
realizat un lucru: produedtorii de jocuri din ziua 
■:<de azi pun un pret exageral de mare pe gro- 
ficd. Dacd sta)i sd citiji un preview despre un 
joe ce va apdrea in curand si pare cat de cat 
interesant veti observa faptul cd mai mult de ju- 
mate din Jaudele" aduse jocului se referd ex- 
clusiv la groficd. Va avea aia, va putea face 
asta, eye-candy peste tot si, series acuma, Tn 
cep deja sd md doard ochii. Anachronox im 
confirmd incd o data teoria cum ca nu treb 
sd ai eel mai performanf si mai ardtos eng 
grafic pentru a impresiona... ifi trebuie doar, 
cum ?i zice?, stil si spirit artistic. 

Pe la inceputurile revolutiei giaficii 3D 
domeniul jocurilor toata lumea isi scotec jocu 
mai in fata afirmdnd cd „jocul nostru 



Cineva a scapat o lanterna pe jos... 

are cele mai reale umbre randate in real-time 
de pond acum". Ce frumos! Dor dacd icsi pc 
stradd te ui|i oare dupd umbrele aruncate pe 
caldardm? Sd fim seriosi! De ce sd scoti in 
evidentd lucruri care oricum nu te prea intere- 
seazd cand pofi sd pui accentul pe lucrurile cu 
adevdraf importanfe, lucruri la care suntem tot 
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.Cocosatul" intr-o vers June mai tarn pa 



timpul atenti, inconstientsau nu. Anachronoxtoc- 
mai pe asta se bazeaza... Pe langa o grafica 
migolos realizata (o sa revin la ea peste cate- 
vq randuri), cei de la Ion Storm Dallas au pus 
un mare accent pe ani mafia personajului, in spe- 
cial cea faciala. Asa se face ca, atunci cand 
vorbesli cu un NPC (non-playable character) vei 
fi pldcut surprins so il vezi pe acesfa gesticuland 
de zor in be sa sfea drept ca o mumie (cum se 




Cel pu^in au o lampa... 

intampla in mai toate jocurile). Si animat/ia fa- 
ciala? Nu este atat de complicat pe cat suna. 
Nu e vorba de cat de bine i se zbate unuia 
pleoapa sau cat de bine i se contracts muschii 
fetei cand ranjeste. Totul se reduce la linii... da, 
simple linii, cele mai semnificative ale fetei 
(conturul gurii, sprancenele etc.). Linii care, 
daca sunt folosite cu cap, pot sa schimbe radi- 
cal expresia faciala a unui personaj. Si cal de 
reale par asffel persona|ele din AnachronoXjM 
cat de pline de viafa si de emotii sunt... M? 

In rest, grafica din joe este una de qmds- 
fera... Ce conteaza daca personajele s^Hratrd 
loose? Si ce dacS mdinile lor par nist^ppefi?* 1 
Door nu sunt atat de bolnav incat sa f«®bsedat 
de maini... nu? Fiind un engine de 
adevdrat, unul modificataproape 
dar tot Quake2 ramane, vei ram. 
cand vei vedea cat de bine si d 
sunt realizate anumite niveluri. 

Ca tot veni vorba de nivelu 
Anachronox a avut parte de nist 
absolut geniali (chiar si mult hu 
a lucrat la unele din ele si a fac 
traordinara)'. 

Este incredibil catd atenfie 
rea acestor niveluri. Cum zicea si 
pe un forum bdstinas, nu am mai vaz 
joc de pand acum niste coridoare 
realizate. Da, ati citit bine, coridoare... S 
in majoritatea jocurilar, coridoare sterse/6u un 
geam aici si acolo si atat. Pe cand in Annahro- 
nox... ufl asta ca sa va imaginati un pic carf™ 
cum aratdjocul asta. 

Pe Iflnga toate astea, produedtorii au intro- 
dus in joc un nou sistem de particule care arata 
absolut demential. Foarte eye-candy, foarte sti- 
lat, face ca mai ales bdtaliile sa ca pete un plus 
de „culoare". 



alitate 
urprins 
resionant 





§tie careva cum se deschide o parasuta' 



...ai spus ceva? 
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Unul dintre mini-games... sa fim totusi 
atenti la cutii 



Am terminatflJKcapifoU grafica... ce arfi 
s5 mergem mat de parte? Hai sa iuam vr f.:_ 
sub lupq sunetul dm Anachronox Et'ectele so- 
Bune, dar orice joc a r ~ ■.-•■-.:"- : - : " •'- 
erealizate. Muzicn? Ah... uite un subieel in- 
Iresant. Anachronox ij duce Iips6 de un sound- 
"i ack excelent redlizat. Chiar daca nu vei gasi 
o varietdte atfit de mare de fonduri sonore in 
Anachronox ce.e existente isi fac treaba cu 
brio. Ba chiar mai mult, in unele momente, muzi- 
ca din Anachronox este cu adevarat profesio- 
nisi rea'izata si reuseste sa se imbine armonios 
cu almosfera jocului. Mai vioaie sau mai dra- 
matic.5, punctata ici si colo cu partituri muzicale 
&jnirinzatoare, soundtrack-ul din joc re 
?®slta bila alba pentru Anachronox. 

j Dar cea mai impresionanta realizan 
dip din joc Irebuie ca o reprezinta vocile per- 
sanaielor. 

Chiar daca acestea apar doann cut- 
^fene-uri (la cantitatea imensa de dialoguri din 
Bt ar fi fost imposibil un full speech), vocile 
care le auzi in joc sunt atat de profesionist 
lizote (gratie celor care si-au imprumutat v 
personajelor) incdt singurul joc care se p^te 
mdndri cu o asemenea realizare trebuie sa lie 
The Longest Journey (iarasi amintesc de < 
aid..: e ch ar logic, dot fiind ca si acesta este 
unul dintre „acele" jocuri). Un limbaj necenz_ i a 
si cu adevarat distractiv face ca tofulsa fie 
aproapeperre: : 

Sd trecem totusi mai depaje... gameplay-ul 
Acesfa se imparled doua, closice panfiacum, 
parji: bucata de expb'are si partea de carting 
efectiv B| 

!n ceea ce piiveble p gjjap de explorare, 
jcoasta so rezum<5 ladialoaurilecu : v . - 1 ' ~ 
explorarea nivelului, rezolvarea diferfteloi 
quest-uri, etc. Sa nu vd.sperie faptul ca veti ' 
pierde o mare parte dir timp vorbind cu di- 
verse personaje. Chiar daca multirfiea dia- 
logurilor ar putea aparea ca un minus al joc IT' 
lui, convorbirile cu NPC-urile intalnite prin joc 
sunt atat de bine realizate incat iti dd mai de- 
graba impresia ca citesti o carte buna decat 
ca i)i perzi timpul cu dialoguri insignifiante. Ori- 
cum, de plictiseala nu poate fi vorba, quest- 
urile fiind foarte bine realizate si deloc dificiie 
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Partea de combat se aseamana foarte 

■; re afi Tnfalnit in serta Final Fantasy, 
cu unele mici modificari. Odata intraHn lupta, 
fiecare personaj conlrolat de fine vo.aveo un 
indicator ce se va umple odata cu tiecerea tim- 
pylui. Cand acesta este la maxim vei putea sa 
actionezi: vei putea a^aca un adversar, vei 
putea accesa inventarul, te vei putea misca sau 
vei putea folosi obiectele din jur. Avem deci 
de-a face cu o combinatie intre Mortal Kombat 
si tin Turn Based Strategy. 

Pe langa atacurile pe care le poti efectua 
cu grmele din dotare i]i vei putea folosi si lovitu- 
ra specials (diferitS de la personaj la personal) 
sau vei putea folosi MystTech. 

MystTech este prescurtarea de la Mysteri- 
ous Technology si este un concept destul de 



Cq sa simplific, este un fel de magie, ce 
folosestQ energie si are efecte devastatoore. 
Fiecare personaj este specializat pe un anume 
fei de .MystTech (diferentiate printr-o paleta de 
culori) si fiecare personaj i§i poate crea propri- 
■ ile asle loN/iWri MysfTecfi. Aid intrd in joe Ele- 
meintolCji', un .device" prin.care poti crea o 
. eombinajie enormia de 'ovittir,. bs'e ji 

cgrn-complicat s. imi este imposibil s6 vi-l e" 
aicUmi-ar'tua rrjulf prea multe pagini). In prin- 
cipiu. vei putea combina mai multe „ganganii", 
^carecuproprieta|ilesa4e... jpf-. 

Suna al naibii de complicat senior asa si 
este. Bine ca ny'-.este un lijcru vital pentrs 
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ducerea la bun sfarsit a jocului, dar este 
oricand interesont sa vezi ce lovitura noua mai 
poji crea cu acest Elementor. 

Veti rnai inlalni de asemenea si clasicele 
mini-quest-uri pe care le intalniti Tn majoritalea 
jocurilor de console (m-as fi lipsit totusi de ele in 
Anachronox, bine ca nu sunt multe...). 

Eddie knows!!! 

Si daca tot am ajuns la sfarsit, sa aminfesc 
tolusi £i de punctele slabe ale jocului (pufine, 
dar trebuie sa vi le spun si pe acestea din mo- 
ment ce pana acuma am ridicat jocul in slavi). 

In primul rand, jocul a fosttn pioducjie de 
ani buni... mult prea mulji ani. Intotdeauna m-am 
intrebal ce fac oare producatorii in 3-4 ani da- 
co la sfarsit scot un joe ce dureaza 3040 de 
ore? Daca cineva stie r5spunsul il rog frumos 
sa ml-lspund si mie. 

In al doilea rand... I nca de la inceput se 
observa Tn joe atentia care a fost acordata mi- 
cilor delalii. Practic, totul are o explicate logica, 
pana si ciudatele creaturi care reprezinta punc- 
tele fixe de salvare. Dupa un timp apar niste 
lipsuri in poveste, si osta mai ales din cauza 
acelor mini-games din joe. Cum am mai zis, 
sunt sigur ca ne-am fi putut lipsi de ele si nici nu 
le-am fi sim|it lipsa. 

Si mai e ceva... dupd ce ca a durat atata 
pentru a fi lansat, producatorii au recunoscut ca 
au fost nevoifi sa taie jocul Tn doua si sa ne pre- 
zinte numai jumarate din povestea care era 
programara initial. Si asta se observa mai ales 
la ultimele niveluri care se vede ca sunt un pic 
fQcuteingraba. 

Dar asta nu ne poate duce cu gandul 
:-.-:: - :i o continuare (finalul jocului gerwalcon- 
ceput, te face sa realizezi ca esti doar la Tn- 
ceputul unei povesti epice...). Ah! De abia 
astept... o, stai o clipfi. Din moment ce Ion 
Storm Dallas si-a inchis portile si loata echipa 
din spatele jocului a luat-o pe cai diferite mi se 
pare prea pufin posibil sa existe o continuare. 
DECEJinilllllll 

e avem totusi pana la urmQ? O poveste 
s-a prea mai vazut, niste personaje ex- 
m de simpatice, un gameplay si o atmosferfi 
de zile mari si o impresie generala de 
„WOW!" cum demult n-am mai avut. Cu 
siguranffi unul dintre cele mai bune jocuri pe 
care le-am jucat eu vreodata... 

Si pana la urma, ce ar face literele daca 
ar putea strigaS Pai daca ar putea striga, ar fi 
de bun simt sa se poata si mi$ca, nu? Si daca 
literele din articol or putea si sa se miste si sa 
strige, probabil v-ar apuca subtil de guler si v-ar 
zbiera suav la ureche: „Cumpara jocul asta, fa 
rosl de el, joaco-l... pentru ca altfel nici nu Tti 
pofi imagine ce pierzi! II" 

Mitza 





Oameni §i arme! 




Prieteni sau du§mani? 



eidos 



^ 




AcTiVisioH 



INFOGRAMES 



Ij-f AVA31 



Mil 

bflMtVS 




Unul cu siguranta iti 
este prieten! 



MONOSIT 



i* I 




Este prietenul de nadejde! 

Pentru orice titlu multi- 
media, comenzi §i la 
www.monosit.ro 



Bucuresti, Splaiul Unirii nr. 4, 

bl. B3, sc. 2, ap 10.. 

tel: 01-3302375, fax: 01-3306351 

e-mail: monosit@rdsnet.ro 



Review 




Am vrea mai mult... 



D 



OZA! Inca o DOZA! Ce ati infeles voi 
din aslaS Probabil c6 mai vreou sa il 
|oc inca o data... Oore? 
Future Crew au fost idolii mei, dai Tntre 
timp s-au lasat de facut demo-uri frumos colo- 
rate cu muztca „purpurie" si s-au apucat de pro- 
iecte mai serioase. Unul dintre aceste proiecle 
esfe ?i Remedy Entertainment, cei care m-au... 
hmmm... ma rog, pot sa spun Jncantat" pentru 
cateva zile cu acest dureros Max. 

Cu ceva ani buni In urmd Remedy a 
anuntaf inceperea proiectului Max-FX, ce a 



evoluatin engine-ul jocului. Celelalte proiecte, 
in care fostii membii Future Crew s-au implicat, 
au esuat glorios, Remedy Hind singurul care 
cum-necum a reusit sa supravietuiasca. jocul in 
sine a avut parte de o publicitate exagerata, 
mai ales ca acesta a fost dezvoltaf fara pre- 
siunea termenului limita. Singurele semne de ezi- 
tare a vocii relaxate care zicea „when it's done" 
fiind „Final Reality" si cele doua 3DMark-uri. Im- 
presionante pentru vremea lor, nu zic nu. 

Cu toate acestea Max Payne a fost un 
proiect care, dupa mine, nu awea mari sanse de 



reusita, amanarile si eschivdrile acestora omo- 
rondu-mi cu brutalitafe interesul. Oricum, toate 
astea a\) fost date uitarii cand in sfarsit Intemetul 
a inceput sa vuiasca, in buricele degetelor fieca- 
ruia fiind imprimate literele M, A, X, P, A, Y, N si 
E, adica Max Payne pe ecranele monitoarelor. 

Randul din fata, cele mai 
bune locuri 

ToalS povestea incepe nu intr-o lume a vii- 
torului (sou macar a unei Europe nenorocile), 
dupa cum ma asleptam, ci Tn casa tipic ameri- 
cana a familiei Payne (dacfi nu cumva asta 
este un pseudonim de scena), din New York-ul 
post Y2K. O casa devaslata, o nevastd si o fiicd 
sangenSnde si un mare „DE CE?!?!", destul de 
sumbru, unde mai pui ca incepe so ninga. 

Dupa trei lungi ani de refacere - destui 
de complete, o oarecare Mona din capitolul II 
parandu-i destul de atragatoare - Max por- 
neste, fara sa vrea, ?ntr-o misiune justifiara. Cum 
o simplfi poveste cu pclifisti nu este destul, Max 
cade in mijlocul unei conspiratii de proporfii 
monstruoase. Nu cred ca vreau so zfibovesc 
prea mult asupra firului evenimentelor care se 
vor derulo de acum inainte, poveslea fiind 
identica cu cea a unei simple nuvele dubioase 
sau a unui film de categoric B. Scenariul sim- 
plu, in froze scurte dar cu cuvinte mari si pom- 
poase, nu ar pune probleme nici fr6tiorului 
care tocmoi a terminat gradinita. 

S-a Incercatincropirea unei povestiri cu 
tente noire, in care Max al nostru nu numai ca 
reuseste s5 porneasca o cruciada impotriva tu- 
turor elementelor mafiote din oras (mai putin 
partea ruseasca), dar si descoper5 treptat ade 
varala fata a metropolei adancite in Tntuneric si 
ndmefi. Prin influentele stilistice (poate e prea 
mult spus) ce aduc aminte de The Crow se 
incearca crearea unui personoj (Max) cu alura 
de „erou" intr-o societate umona Tn decadere. 
Si chiar ar merge bine, chiar foarte bine... daca 
nu ar fi devenit pano acum un cliseu sforaitor. 




§i uite cu bata asta am marcat 3 homerun-uri intr-un meci. 
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Cum {i-ar sta cu o alunita in frunte? 

MAtriX PAYNE 

Dor cum e jocul? I Cum e cu bulleMime-ul, 
cu acjiunile Tn reluare, cu toaffi grafica aia care 
ne a f&cut so salivam in fata monifaarelor timp 
de4 ani?! 

Sa le luam sislematic... si s5 demontdm jo- 
cul bucatdcu bucatd. 

Primul lucru pe care ne-am concentrat 
atentia in momenlul cand am vdzut jocul a fost 
grafica, pregatiti pentru un WOW general. 
L-am testat mai intai pe un Voodoo 3 iar 
WOW-ul s-a lasat asteptat; a urmat un Ge- 
Force2 si WOW-ul totintarzia... la final, pe un 
GeForce3 concluzia a fosf claia. Max Payne 
ar fi putut fi un joe cu o grafica exceptional^ 
acum un an, dor la momentul actual (desi este 
un joe FOARTE aratos) nu se ridica la nivelul 
asteptarilor. 

In plus de asta, la cerinfele de sistem pe 
care le are si avand in vedere ca a reusit sa 
ruleze deranjant de slab pe unele din cele mai 
bune sisteme, ne asteptam ca grafica sa fie fa- 
ra cusur, nivelurile sa fie excelent realizate iar 
engine-ul fizic sa Tsi spuna cuvantul. 

Din pacate, grafica este cum este (ma as- 
teptam ca la trecerea de pe un GeForce2 pe 
un GeForce3 sa se observe o diferenfS impre- 
sionantO, dar am observat doar cateva imbu- 
natatiri in ceea ce priveste texturile), nivelurile 
sunt si asa destul de sterse iar engine-ul fizic ia-l 
de unde nu-i. Este deranjant sa vezi ca obiec- 
tele din joe se comportd de cele mai multe ori 
de parca nu ar fi auzit de cele mai elementare 
legi ale fizicii. Plus c6 mai intalnesti o multime de 
bug-uri in jocTn urma carora inamicii reusesc sa 
se prapteasca Tntr-un zid in incercarea lor mor- 
bid6 de a saruta cat mai repede pamantul. 

Ceea ce este frumos la Max Payne (si nici 
nu ne asteptam la altceva) este posibilitatea de 
a incetini cursul luptei, rezultand un impresionant 
efect vizual si o mai mare acurateje in lupta. 

Un all punct forte al jocului este modul Tn 
care jucatorul isi poate controla personajul in 



timpul unui schimb de focuri. „Manevre" ce 
pareau doar de domeniul filmelor din Hong- 
Kong si al Action Half-Life-ului sunt doar la cate- 
va clicuri departare in Max Payne. Am mai va- 
zut cateva jocuri careincercau acelasi lucru dar 
pot sa spun cu mana pe inima ca Max Payne 
duce pana la perfectiune aceasta tehnica. 

Combinatia bullet-time/bulleJ-dodging are 
un efect devastator asupra neuronilor bietului 
gamer rfimas cu gura cazca\a in fata monitoru- 
lui, dar impresia se estompeaza incetul cu in- 
celul, mai ales dupa ce ai repetat aceleasi si 
aceleasi scheme timp de cateva ore bune. 
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Max a vazut de prea multe ori Matrix 

Gata?! 

Problema cea mai mare a jocului consta 
tocmai in faptul c6 este nesimfit de scurt. Este 
jenant ca, dup6 ce ai asteptat un joe timp de 3 
ani, sa il termini in mai putin de 8 ore. Si mai 
mult de atata, este absolut ingrijorator ca la un 
joe ATAT de scurt s6 reusesti - totusi - sa te 
plictisesti. 

Praclic, Max Payne se bazeazfi pe, so le 
numar pe degete... grafica. Stati ca nu v<im 
spustotul... NUMAI pe grafica. Pentru ca la 
capitolul gameplay, desi este un joe distractiv 
pana la un moment, Max Payne este undeva 
sub Rune. Ha! Rune mai bun decat A/lax 
Payne, v6 asteptaji la asa ceva? 

Max Payne este eel mai bun exemplu 
pentru un joe in care materia cenusie a juca- 



Bomba la Crowne Plaza 

torului poate so ia o pouza si sa piece in va- 
canta. Totul se rezuma pracfic la apasarea cu 
disperare a butoanelor mouse-ului si cam atat. 
In afar5 de vreo 2 sau 3 situatii Tn care trebuie 
sfi pui 0,000001% din activitafea ta cerebrala 
la bataie (si asta in situafia in care, oricum, neu- 
ronii lai somau) jocul nu prezinta absolut nici un 
challenge pentru jucStor. 

$i sa faci aceleasi lucru ri lipsite de orice 
fel de inteligenfa limp de cateva ore devine la 
un moment dat sfresant. 

Este pacat, totusi, dar parca era de astep- 
tat. Un joe care a avul parte de o asemenea 
publicitate si a statin productie atata amar de 
ani miroase totusi a esec. 

Esecul nu este total, pentru ca jocul are 
pSrfile lui bune si se va dovedi deosebit de fun 
timp de cateva ore... si daca aveti un sistem 
per... ultra-performant. 

Iar cand vine vorba de profiturile ce se 
vor scoate de pe urma acestui joe, atunci clar 
nu poate fi vorba de un esec. Asta doar ca sa 
vedefi cat de pufin conteaz6 originalitatea Tn 
ziua de azi... 

Mitza & Toshy 
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Fremeni, viermi, furtuni de nisip... Dune 



mu'ti oni in Ormo citenm 



rotuio science-iidior.. Era un domeniu 



c 

>*■. > care c'ectiv m5 fascine. ...Fundatia lyi 
Asimov a'fost una dintre' cartile mele' prefe'role. 
Infarziam la scoald penliu ca nu putearn sa o 
las diri mand. tafel s-alnramplal cu ...Dune pi 
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Unitati militare comune 



SCOUT formeaza o unitate de infonterie 
netnarmata. Principala lor misiune esfe de a 
descoperi porfiuni din harta 51 de a le jine sub 
observatie. Au o vedere la distantfi rnai bund 
decata celorlalji si se pot camufia (daca rdman 
pe be si pdstreaza o anumita distanja nu vor 
fi observati de radarele inamice). 



Cost: 30 

Sanatate: 200 

Viteza: 7 

Nivelul de fehnologie: 

Sttuclura producatoare: 

Barracks 










LIGHT INFANTRY sunt trupe de infon- 




terie. cu armura usoara, care folosesc 




pusca automata Tmpotriva infanteriei inamice. 


VP^^^^^BtfBL. 


Nu dau rezultate bune impotriva vehiculelor 




si sunt mult mai eficienti in numar mare. 


/^b ^n 


Cos.: 60 


^t IHHhiilM' 


Sanatate: 600 


^p / 


Viteza: 6 




Nivelul de tehnologie: 1 




Structura producatoare: Barracks 







ENGINEER intra in cladiri si le cap- 
tureazS pentru jucatorul respectiv. Pot fi 
folositi pentru a Tndeparla sporii lasafi de 
inamici si pentru a repara cladirile. Se pot 
furisa prinfre focurile inamice pentru a-si 
atinge obiectivele. 

Cost: 400 

Sanatate: 400 

Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 3 

Structure producatoare: Barracks 




ADVENCED CARRYALL poate ridica 
unitati specifice de la sol, chiar cele care 
nu-fi aparjin, si sa le depunct la punctul indi- 
cat de tine. Are o armura solida si poate 
primi multe lovituri. 

Nu are capacity ofensive. 





Nivelul de tehnologie: 6 
Structura producatoare: Hangar 



oro so disirug yti turn ol inarrlicului numci 
sniper; : i de-care ai nevo- 

ieln fc . ■intru.producereG uric 

::men-fe de cazfeoi pot fi ohfinuli, ?n 5 
cr.rice, pf^> varizajea ck kjicu- 

cenrea unei baze bcifitj care existau 

oici vor 'nira in posesia noastraj. . 

La lupta, dar nu singuri 

Un dement ce poate deveni decisfv Hi joe .sun! 
cetebite sase popuiatii prezente. Acestea rsy-sunt do 
.-cesibilejucotc 



pe core o va pL-rta . • ;.jtoToiversit din par- 

tea- brseppare dr. ;.;apuitea 

adyeFsa a : reusit sch atiaganu he ramane altceya 
"decat sa ne i upam. Casa Ix este renumira" pentru 
a-rmele puter nice pe au : o- • 

:: reljgiOqsci a '•. impofriva'-tebnob- - 

- :iin mom, 
Guild an mcnopolui asupta caic: onee-ai. 

.^i-suntnalwic- 
transfer o oa25imensa t iar Sarda- .. 

ukarii 3 if I de rdzboinicl cure lupia penlru.- - 

unheal demuit opus; pre;. 1 

yefoate'bfc 




Universal Dune este imens, icr jocui tnceafca so 

regeeze.oparticicadir.ace5ta. £ 
• GprQE»ede ceea. ce imi ~.r/ tea ii pe- 

Arrakis. Vtermjj si fufiunile'de.nisip suotefe 
i fcsle..Dar..,-V«S.vejFHitrebaacum dece mwexi 

dar. VgfrefatM-sa cititi carteasi veli afbstnguride urv 

aV vine acest ; ,dar' ' . Sebah 



Tumul apara foarte bine zona 



A$a arata o furtuna de nisip 



LEVEL 



Titlu: 

Gen: 

Producator: 

Distributor: 

Ofertant: 

Procesor: 
Memorie RAM 
Accelerare 3D: 



LEVEL 



Grafico: 

Sunet: 

Gameplay: 

Feeling: 

Storyline: 

Multiplayer: 

Impresie: 



Date tehnice 



Emperor: Battle for Dune 

RTS 

Westwood Studios 

Electronic Arts 

Best Distribution 

Tel.: 01-3455505 

P II 400 MHz 

64 MB 

minim 8 MB 



Nota Review 




16/20 
10/15 
25/30 
05/05 
10/10 RO^/°« 

08/10 y^MmmgT 
08/10 



82% 



Septembrie 2001 



Review 



Atreides - unitatile militare 



SNIPER are ceo mai mare distanfa de 
tragere dintre toafe unitatile de infanterie. 
Pusca lor are o rata mica de reincarcare, 
dar produce distrugeri imporfante in trupele 
inamice. Sunt eficienti impotriva vehiculelor 
usoare. 




Cost; 150 

Sanatate: 600 

Vitez5: 6 

Nivelul de tehnologie: 2 

Structura producatoare: Barracks 

KINDJAL INFANTRY poarta doua ar- 
| me: un pistol mic pentru lupfa de aproape si 
un mortier ce se monfeaza pe un tripod. Ulti- 
ma este foarte precisa si eficienta atat impo- 
triva vehiculelor, cat si a infanteriei inamice. 




Cost: 150 

Sanatate: 600 

Vitez6: 4 

Nivelul de tehnologie: 4 

Structura producatoare: Barracks 

SAND BIKE este vehiculul de cercela- 
r re al atreizilor. Este echipat cu un tun usor, 
I foarte eficient impotriva infanteriei. Dispune 
j?p? de o armura usoara, dar principala sa prc- 
I tectje este asigurata de viteza mare cu ca- 
re se deplaseaza. 

Cost: 300 

Sanatate: 1200 

Viteza: 12 

Nivelul de tehnologie: 2 

Structura producatoare: Factory 




MONGOOSE este o unitate anti-vehi- 
cule. Destul de rapida si cu armura usoara, 
aceasta este echipata cu o tureld pentru a 
lansa rachete ghidate spre unitatile inamice. 
Are o rata mica de reincarcare, dar, in 
numar mare, devine foarte eficientd. 

Cost: 800 

Sanatate: 1600 

Viteza: 10 

Nivelul de tehnologie: 3 

Structura producatoare: Factory 




APC este construit pentru a fransporta in- 
fanteria in siguranta pe campul de lupfa. 
Este echipata cu un tun de 30 de mm, efi- 
cient impotriva vehiculelor si infanteriei 
inamice. Are abilifatea de a se camufla. 




Cost: 600 

Sanatate: 1200 

Viteza: 8 

Nivelul de tehnologie: 4 

Structura producatoare: Factory 

MINOTAURUS este echipat cu patru 
tunuri mari care trag la mare distanta cu 
bombe explozive. Foarte eficient impotriva in- 
fanteriei, dar si a structurilor inamice. Are o ar- 
mura puternica, dar se misca destul de incet. 

Cost: 1300 
Sanatate: 
2500 
Viteza: 8 
Nivelul de teh- 
nologie: 5 
Structura producatoare: Factory 

REPAIR VEHICLE intra in atributii dupa 
ce vehiculele aflate in lupta au fost avari- 
ate. Poare repara orice unitate mecanizata. 
Are o armura u?oara si nu este echipat cu 
arme, de aceea trebuie protejat. 

Cost: 650 

Sanatate: 1100 





Viteza: 8 
Nivelul de 
tehnologie: 5 

Structura producatoare: Factory 



SONIC TANK poarta o arma sonica 
foarte puternica care distruge tot ceea ce 
se afla in aria sa (inclusiv propriile unitati). 
Se misca moderat si are o armura medie. 
Nu poate trage in timpul miscarii. 




Cost: 1400 

Sanatate: 2000 

Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 7 

Structura producatoare: Factory 

ORNITHOPTER este o unitate aeriana 
foarte rapida, cu armura usoara. Foarte bun 
pentru distrugerea unitafilor izolate, 
deoarece este echipat cu un lansafor de ra- 
chete. Trebuie sa se Intoarce la helipod 
pentru a fi reincarcat. 



Cost: 1000 
Sanatate: 1600 
Viteza: 20 
Nivelul de tehno- 
logie: 5 
Structura producatoare: Hangar 

AIR DRONE este o mica unitate aeri- 
ana folosita in special pentru aparare. 
Poarta un lansator de rachete AA care 
trage automat Tn orice unitate inamica aeri- 
ana care se afla Tn razo sa. Din cauza ar- 
murii usoare nu rezista lo focul inamic. 




Cost: 800 
Sanatate: 1200 
Viteza: 20 
Nivelul de tehno- 
logie: 6 
Structure producatoare: Hangar 




Septembrie 2001 



www.level.ro 



Harkonnen - unitatile militare 



Review 



FLAME -THROWER INFANTRY este 
echipat cu un aruncfitor de flScdri cu o raza 
de actiune destul de mica. Produce pagube 
tuturor unitafilor, dar in special infanteriei. 
Poarta o armura solids pentru a se putea 
apropiadeinamic. 




Cost: 150 

Sanatate: 800 

Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 4 

Structura producatoare: Barracks 

TROOPER are cu el un lansator de ra- 
chete. Se miscfi mai lent, desi are o armura 
usoara. Rachetele lor nu au un sistem de 
ghidare foarte bun, de aceea nu sunt 
eficienfi impotriva unitafilor aeriene. 




Cost: 90 

Sanatate: 300 

Vitezd: 4 

Nivelul de tehnologie: 2 

Structura producatoore: Barracks 

BUZZSAW este eel mai rapid vehicul 
harkonnian, insa mai lent decat Sand Bike-ul 
atreizilor. Are doua tunuri usoare si o lama 
in centru cu care taie efectiv infanteria 
inamica $i distruge campurile de Spice. 




Cost: 350 

Sanatate: 1300 

Viteza: 8 

Nivelul de tehnologie: 2 

Structura produoatoare: Factory 

INKVINE CATAPULT este un vehicul de 
atac la distante mari, dar cu armura destul 



de putina. Catapulteaza canistre pline cu o 
substanffl radioactiva foarte toxica. Nu are 
eficienja asupra unitafilor rapide. 



actiune si sunt trimise in salve de cate 8. Du- 
reaza mult timp pana se reincarca. 




Cost: 1000 

Sanatate: 2000 

Viteza: 8 

Nivelul de tehnologie: 5 

Structure producatoore: Factory 

ASSAULT TANK are o armura foarte 
rezistenta si este echipat cu mai multe tunuri 
de distanfa medie de tragere, capabile de 
a produce pagube importante vehiculelor si 
cladirilor. Este foarte incet si trebuie sa se 
pozitioneze bine pentru a putea trage. 




Cost: 900 

Sanatate: 2400 

Viteza: 5 

Nivelul de tehnologie: 3 

Structura producatoare: Factory 

FLAME TANK poarta cu el doua arunca- 
toare de fiacari foarte puternice. Eficienfa lui 
este maxima Tmpotriva infanteriei. Distanta fo- 
cului este mica, dar se incarca foarte repede. 




Cost: 900 

Sanatate: 1800 

Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 4 

Structura producatoare: Factory 

MISSILE TANK are o armura cam 
subtire dupa standardele harkonniene. Nu 
intrQ in focul luptei, deoarece rachetele cu 
care e echipat au o raza foarte lunga de 





Cost: 1200 

Sanatate: 1100 

Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 5 

Structura producatoare: Factory 

DEVASTATOR este eel mai greu ve- 
hicul, dar si eel mai bine echipat atdt cu 
arme, cat si cu armura. Are doua arme pu- 
ternice cu plasma care distrug orice armura 
si o turela cu un lansator de rachete efi- 
cienta impotriva unitafilor oeriene. 



Cost: 1750 
Sanatate: 5000 
Viteza: 1 

Nivelul de tehno- 
logie: 7 
Structura producatoare: Factory 

GUNSHIP se misca mai lent, dar are o 
protectie mai buna decat Ornithopter-ul atrei- 
zilor. Trage cu rachete neghidate si este folosit 
in special impotriva unitatilor izolate. Trebuie sa 
se intoarca la helipad pentru reincarcare. 



Cost: 1000 
Sanatate: 2600 
Viteza: 10 
Nivelul de tehno- 
logie: 5 
Structura producatoare: Hangar 

AIR DEFENSE PLATFORM este folosit 
pentru protectia bazei. Tunul cu care este echi- 
pat se poate rati spre pozitia inamicului aerian, 
dar poate trage si asupra (intelor de la sol. 
Deficienta sa este viteza mica de deplasare. 



Cost: 1500 
Sanatate: 1200 
Viteza: 2 
Nivelul de tehno- 
logie: 6 
Structura produedtoare: Hangar 
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Ordos - unitatile militare 



CHEMICAL TROOPER are un proiec- 
for cu goz otr5vitor de scurta distanta. Ga- 
I zul produce pagube tuturor unitajilor care 
se afla in raza sa de rSspandire. Infonteria 
inamic6 va suferi cele mai mari pagube. 

1 




Cost: 50 

Sanatate: 575 

Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 1 

Structure producatoare: Barracks 

AA TROOPER este o unitate de infante- 
rie care se misca foarte repede- Sunt 
echipati cu un sofisticat aruncator de ra- 
chete care le permite sa ghideze rachetele 
spre vehiculele terestre si aeriene aflate la 
distanta mare. Armura lor este usoara. 




Cost: 100 

Sanatate: 300 

Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 2 

Structura producatoare: Barracks 

SABOTEUR este eficient impotriva vehi- 
culelor, cladirilorsi infanteriei. Detoneaza o 
mareTncarcalura de explozibil in momentul 
Tn care ajungein apropierea tintei. Produce 
pagube substantiate. 







Cost: 150 

Sanatate: 600 

Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 5 

Structura producatoare: Barracks 

DUST SCOUT este un vehicul rapid si echi- 
pat cu un singur run usor. Se poale Tngropa in 



Septerribrie 




nisip pentru a ataca unitaple inamice in momen- 
tul tn care ajung in dreptul lui. Viteza lui de de- 
plasare scade in momentul in care a fost atins. 



el ridicat, putandu-se roti dup5 pozitia inamicului. 




Cost. 350 

SQnatate: 1100 

Viteza: 14 

Nivelul de tehnologie: 2 

Structura producatoare: Factory 

LASER TANK are montafa pe turela o 
arma foarte puternica, care emite cu mult<5 
precizie o raza laser spre unitatea inamica. 
Este eficient impotriva unitatilor rapide si 
poate trage din miscare. 




Cost: 700 

Sanatate: 800 

Viteza: 12 

Nivelul de tehnologie: 3 

Structura producatoare: Factory 

APC-ul ordosion este mai rapid si cu o 
armura mai usoara decatcel al atreizilor. 
Are un mic lansator de rachete ghidate pe 
turela, ceea ce-i permite sa intre in lupta in 
timp ce se deplaseaza. Daca este lovit se 
misca mult mai incet. 




Cost: 900 

Sanatate: 500 

Viteza: 10 

Nivelul de tehnologie: 4 

StrucJura producatoare: Factory 

KOBRA este eel mai greu vehicul ordosi- 
an. Transports un mare howitzer care trage cu 
explozibile puternice. Are doua moduri de tra- 
gere: cu tunul fix, asezat pe platforma, sau cu 





Cost: 1200 

Sanatate: 3000 

Vitezd: 5 

Nivelul de tehnologie: 5 

Structura producatoare: Factory 

DEVIATOR se misca foarte repede §i are 
un lansator de rachete pentru distante scurte. 
Lansatorul se afla pe o turela, permitandu-i sa 
traga in timp ce se deplaseaza. Are un dis- 
poziliv de dispersie a gazului impotriva propri- 
ilor unitaji dac6 este lovit cumva de acestea. 



Cost: 1200 
Sanatate: 3000 
Viteza: 5 
Nivelul de tehno 
logie: 5 

Structura producatoare: Factory 

EYE IN THE SKY este o unitate aeriana 
care se misca destul de incet si are pufina 
armura. Poate fidetonatasupra unei tinte si 
ejecteaza un sabotor care poate fi folosit 
impotriva cladirilor inamice. 



Cost: 2000 
Sanatate: 1750 
Viteza: 5 
Nivelul de tehno- 
logie: 5 
Structura producatoare: Hangar 

AA MINE este efectiv o mina aeriana. 
Cand o unitate aeriana inamica se afla in 
apropiere acesteia explodeazi, trimitdnd in 
iur o incarcaiura mortala de rachete AA. 





Cost: 600 

Sanatate: 1100 

Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 6 

Structura producatoare: Hangar 
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Si saga de pe 
Battle.net continua... 

Anul Irecul, in vara, dupa indelungi 
amanari, Diablo llaparea pe piata. 
Anul acesta, tot In vara, Blizzard En- 
tertainment ne-a oferil primul Expansion Set 
pentru jocul care anul trecut a fost declarat in 
revisfa noastra dreptcapodopera anului. Asa 
cum este si Firesc, loatd lumea asteapta ca 
acest expansion sa vina cu o serie de Tmbuna- 
tafiri care, in spiritul caracteristic echipei de la 
Blizzard, va aduce numai bucurii fanilor seriei. 
Pe langa obisnuitele mariri ale numarului de 
obiecte comune sou rare amplasate si diversifi- 
carea acestora, Lord of Destruction aduce si o 
serie de noutati majore. Acestea ar fi cele do- 




ua clase noi, marirea volumului stash-ului, evo- 
lutia mercenarilorangajafi, un nivel nou si, nu in 
ultimul rand, posibililatea de a schimba rapid Tn- 
Ire doua seluri de arme. 

Tot impotriva „raului" 

Cele doua clase noi sosite odata cu ex- 
pansion sel-ul se Tncadreaza in doua categorii 
drferite. Asasinul este un luptator specializaf in 
arte martile care se bazeaza pe forja sa spiri- 
tuals pentru a-si imbunatati abililajile. Liniile sale 
de SpeeioJizari surd deslul de cornplexe si uliuc 
five, insfi skill-urile sunt mult prea conectate intre 
ele, fapt ce poate obliga jucatorul sa-si Tmpras- 
tie prea mult punctele. Per ansamblu Tnsa, Asa 
sinul este un personaj intre mediu si bun, in func- 
tie de calitatile si indarjirea jucaloiului allal Tn 
spalele acestuia. In schimb, Druidul este de de- 
parfe unul dintre cele mai placute caractere. 
Abilitatile sale magice, coeziunea cu natura si 
posibilitatea de a si schimba forma au creat din 
Druid un personaj super-puternic. 

Dupa cum probabil ati observat din cele 




Asasinul dupa ce a facut putina curatenie 

poveslile pona acum, toate modificarile aduse 
de Lord of Destruction afecteaza strict game- 
play-ul, at o singura exceptie: trecerea grafica 
la rezolulia de 800x600 (miscare nu prea re- 
usit5, de altfel). O multime de obiecte noi, arte- 
facte potente si monstri noi ii asfeapla pe juca- 
tori (in special Tn noul nivel). Aici as remarca 
acele charm-uri care, finute in desaga, pot adu- 
ce bonusuri substantiale (agravandTntr-un fel 
criza spajiului disponibil in inventory). Pe de alto 
parte au ap5ruf runele care, inscriptionate pe 
obiecte (asemeni nestematelor) intr-o anumita 





Echipament din colectia de vara Lord of 
Destruction 

oidine, vor declonso adev5rate manifestari de 
forta magica. Daca inventory-ul personajului 
continua so sufere, slash-ul si-a dublat volumul, 
fapt ce mai mult ca sigur va insenina fruntile 
multor jucatori care se vedeau obligati sa-si 
vanda obiecte extrem de valoroase doar din 
lipsa de spafiu. 

La capitolul luplelor de o imporlanla mo- 
jora se remarab acum posibilitatea de a schim- 
ba intre doua stiluri ofensive diferite prin inter- 
medin unui hotkey. Fie ca trece de la long 
range la melee sau de la arma si scut la dual 
wield, juoatorul a scapat de cosmarul alerga- 
tului si reechiparii cu o sleahta de monstri dupa 
el. Un aliat de nadejde vor putea fi acum si mer 
cenarii. Acestia vor putea fi echipati sau vin- 
decati de catre jucatori, chiar daca isi vor pas- 
Ira libertalea de acjiune. Mai mult decatatat, 
vor castiga experienta si vor evolua ca orice 
alt personaj jucabil. lar vestea ca acesti meice- 
nari vor putea fi transportafi Tntre actele jocului 
a fost suficienta pentru ca valuri de laude sa se 
reverse catre echipa de la Blizzard. 

Ce pot sa mai spun?... Daca nu sunteji 
fani ai seriei, s-ar putea s6 va placa. in schimb, 
daca suntefi fani Diablo, in nici un caz nu tre- 
buie sa ratati acest Expansion Sel. Cine slie, 
poate am asistat la nasterea unui nou Brood 
War. 

Claude 



Cine a comandat friptura la grStar? 
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Despre jocurile itaiiene nu se prea dis- 
cutfi in revisfele de specialilate pentru 
simplul motiv ca nu prea exista multe 
jocuri de sorginte peninsular-cizmica. $i totusi, 
uite ca de prin zona Romei, de la compania 
italianS Trecision, vine un joe care nu are le- 
gatura nici cu Caesar, nici cu Imperiul Roman si 
nici cu Renasterea. Este un joe modern, interna- 
tional, cu personaje omericane si europene, de 
toate varstele si de ambele sexe. Toata 
aceasla combinatie cosmopolita vine Tnsofita 
de un alt element care face cu ochisorii juca- 



torului avid de conspiratii mondiale: o strOve- 
che legenda de prin anii '50 (vreau so spun 
1650) care vorbeste despre existenta unui 
giup de nemuritori care conduc de atunci lu- 
mea pe toate planurile (militar, economic, ban- 
car, cultural etc.). Acesti 24 de nemuritori (oare 
cum de i-o fi venit ceasornicarului tocmai cifra 
osta in minte?) au ajunsm slarea de nepdsore 
fata de trecerea timpului cu ajutorul unui aparat 
in forma de pendul conceput de un geniu al 
secolului al XVII-lea, cunoscul noua sub pseu- 
donimul de Watchmaker, geniu care a reusit 



sa descopeie modalifatea de a face ca 
ceasul interior al organismului uman sa se 
opreasca si astfel viata vesnica sa se instaleze, 
definitiv si indiferent de problemele de ordin 
fiziologic ce pot ap5rea in timp: impuscari, ta- 
ieri, striviri, arderi etc. Pe la jumatatea jocului 
veti avea placuta surpriza de a constata, prin 
intermediul unui cutscene (realizatcu motorul 
grafic al jocului, ca de altfel si toate celelalte, 
inclusiv intro-ul), cum unui dintre nemuritori pri- 
meste un glonte in frunre si, spre stupoarea asa- 
smilor, se scufura putin, se aduna de pe podele 





Austria din perspective itaiiana 



Darrel recunoscand patul: „Aha 
deci tu ai stat sub mine toata 
noaptea!" 



N-* 
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si pleoco dupa ucigosi. Dar rise sa ma pierd in 
detain inca neesenfiale, asa ca ma aufosalvez 
si va scriu despre... 

II nuovo tempo 

Quest-uri a jucat toata lumea, de cand lu- 
mea. De aceea probabil intreaga lume stie ca, 
inh-un asemenea joe, evenimentele nu se pe- 
Irec in mod firesc, in virlutea curgerii normale a 
fimpului. Intr-un quest timpul trece in funcjie de 
actiunile jucatorului. Un exemplu lipic pentru 
asa ccva or fi o situatie ca aceea in care pana 
nu iei lampa de crislal din camera de la etaj, 
nu-stiu-care personaj nu se opreste din pescuit 
sau nu iese din nu-stiu-ce camera. Avem aid 
de-a face cu un caz de succesiune cauza/ 
efect pe baza cfireia se conslruiesc toate jo 
curile de cautare/rezolvare de puzzle-uri. The 
Watchmaker nu face absolut deloc exceptie 
de la regula, ba chiar se leaga strans cu scoci, 
banda adeziva, superglue si franghie de ea si 
nu-i mai da drumul pana la final. 

Esle evident ca Watchmaker este legat 
de limp, insa, fiind quest, nu poate evolua in 
timp real. Asa se face ca producatorii au gasil 
ingenioasa solujie de a lega trecerea timpului 
de actiunea jucatorului (sau poate nu afat de in- 
genioasa, pentru ca a exisrat si in alte jocuri). 
De cate ori un puzzle important este rezolvat, 
timpul mai avanseaza cu cateva minute si, de- 
sigur, fenomenul esle cat se poate de vizibil 
prin lumma care se intensified si apoi scade, in- 
cet, §\ se disipa intr-o noaple cu lumini singura- 
tice aprinse prin pare si cu ferestre luminate 
cald si misterios. 

Lucrurile par a decurge asemanStor cu 
cele din Gabriel Knight 3 (pe care insa nu am 
avut ocazia sa-l sludiez, ci doar sa-! vad din spa- 
tele lui K'shu pe vremea cand juca asa ceva). 
De fapt, intreg Watchmaker-\j\ pare a fi legat 
strans de jocul de la Sierra, prin graficd, prin 
almosferd, prin modul In care sunt realizate si 
animate personajele (desi cei de la Trecision 




Saru' mana. d-na Anderson. Sunt aici pentru a descoperi... stilul fluture Tmpreuna cu dvs. 



sustin sus si tare ca nu s-au inspirat din producfii 
anterioare ale genului). 

Pentru a taia articolul pana in centru si a 
scoate semin)ele negre si esentiale din miezul 
rosu, zemos al atmosferei speciale pe care re- 
useste sa o degaje jocul italian, va voi spune 
ca The Watchmaker este un quest lipic, dar pro- 
dus in conformitate cu „legile" productiei de jo- 
curi din ultima vreme, adica necesita accele- 
rare 3D (nu mare lucru, dar totusi GeFor-Vood- 
Riva sunt recomandabile, insojite de un proce- 
sor care merge incQ far5 carje, pentru a va pu- 
tea bucuia de o rezolufie satisfacatoare). 
Spun asta pentru ca ma simt obligat sfl privesc 
Watchmaker si din perspective graficii... In fine, 
vad ca patima divagatiei (interesante, de altfel) 
se straduieste s6 se instaleze, asa c6 md intorc 
la samburii mei esenliali si v6 spun ca Darrel 
Boone si Vicloria Conroy sunt personajele prin- 
cipal, pe care le veti vedea, insoti si exploata 
pe tot parcursul jocului. 



Cuplul nostru (care imi aduce aminte de o 
scenS antologica a vietii mele, cand, intr-o seara 
de oboseala, discutam cu un prieten de-al meu 
de Mully si Sculder...) este o productie ad-hoc, 
rezultat al combinatiei dintre un geniu al Scot- 
land Yard-ului (El, un tip increzStor si direct, genul 
care prefera delete pentru masele cariate in 
detrimentul analgezicelor, specializatin paranor- 
malitatea unei lumi care nu e normals nici in 
limitele firescului, ce so mai vorbim de para 
firesc) s\ o geniala avocala americana (Ea, fru- 
moas6, misterioasa - macar de dragul jocului, 
cuminte, rationala, specializata in lucrurile fata 
de care Boone este paralel - in principal fine- 
fea abordarii probiemelor, subtilitatea s\ diplo- 
matic - de aceea exista situatii in care doar 
Victoria poate discuta cu un personaj, Darrel fi- 
ind prea „pe sleau" pentru a fi si diplomat). Cei 
doi sunt adunaji in miez de noapte in incinta 
unui birou luminatde o lampa slinghera pentru 
a li se pune In spate salvarea lumii in termen 




Darrel, vrei sa?... Victoria, vrei sa?... Va declar Mulder si Scully 



Anderson: ..Darrel, explica-mi... 
Care a fost faza cu nevasta-mea la piscina?" 
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Jocul merge greu, Victoria m-a parasit, mi-e sete... 



Sunt gradinar pe zona si Sanchez mi se spune 



de 24 de ore. Am slot tremurand si scapand 
toate fioricelele de porurnb pe jos din cauza 
emojiei pe parcursul intregului intro, dupa care 
am infratin mijlocul actiunii... adica am Tnceicat, 
prin eforturi sustinute, sa pricep taste, povesfe, 
context etc. Inrr-un final m-am lamurit pe deplin 
si, evident, m-am indragostit de Watchmaker. 
La a doua vedere. 

Austria? lar in Austria? 

Cate jocuri stifi voi ca se petrec in Austria? 
Mie unuia nu-mi vine nici until In minte. The Watch- 
maker m-a Irimis exact acolo, mai precis in ini- 
ma Alpilor, vara, dimineata, intr-un castel me- 
dieval dor complet recondijionat. Acesta este 
decorul creat de Trecision pentru aventura. 
Scopul este eel pe care vi-l spuneam cu cate- 
va paragrafe si doua pauze de reclame In 
urma: Darrel si Victoria Irebuie sa gaseascci in 
acest castel un dispozitivin forma de pendul, 
care este cautat si de o mana de aventurieri, 
de altfel destul de bine oiganiza|i si caulaji de 
CIA, care vor sa devina nemuritori, In fine, da- 
ca nemurirea arfi singurul lucru care i-ar intere- 
sa, jocul nu ar mai fi aparut. Problema este ca 
infractorii cu pricina s-au gandit ca, daca tote 



sa facci un lucru atat de serios, macar sa traga 
toate foloasele posibile, adica sa puna mana 
si pe controlul integral al lumii, de care urmea- 
z6 sQ-i deposedeze pe primii 24 de nemuri- 
tori. Desigur, totul trebuie sa aiba locintr-o sin- 
gura zi, cea Tn care Darrel si Victoria sunt trimisi, 
dis-de-dimineafa, in Austria. 

Scriam in Review Special, la Outcast, 
(desi in alti termeni) despre curba abiupla de 
Tnvajare si de satisfactiile pe care ti le da jocul 
odata ce l-ai Jnvafat" - vocabular, structura 
geografica, credinfe, Al. In Watchmaker nu e 
vorba de asemenea complexitate (capodo- 
pera ramane capodopera si fhe Watchmaker 
nu e Outcast), dar macar avem de-a face din 
nou cu un joceuropean, dupa productia bel- 
giana, si asta ma face sa ma simt oarecum in 
exces de mandrie continenlala. In Watch- 
maker jucatorul are de Tnvatat destul de putine 
lucruri si o poate face destul de repede. In pri- 
mul rand am fost nevoif (si eu care aedeam 
ca jocuiile fin de limp liber si de relaxare!) sa 
ajung si cunosc intim structura castelului, care 
nu este printre cele mai facile, cu toale colloa- 
nele, beciurile si tunelele sale. Trecision afirmS 
cd a angajat un arhitect care a fost facut res- 
ponsabil cu conceperea unei cladiri vechi-mo- 



derne cat se poate de veridice. Din punclul de 
vedere al unui neinifiat Tn esen|a arhitecturii 
(desi am studiat intens la scoala Bridge Builder), 
castelul din Watchmaker este realizat profe- 
sional, firesc, organic chiar. Etajele sunt acce- 
sibile pe scari sau cu unul din cele doua lifturi 
(unul de serviciu si altul pentru invitati), iar gradi- 
na din jur da dovada de un simt estelic foarte 
bine definit (desi nici piscina nu arata rau, ba 
dimpotriva, iar la etaj se poate observa o 
foarte lucrata sala privata de aerobic si fitness, 
cu oglindQ, panorama alpina si tot „tacamul" 
de fiare). Birourile, camerele si mobilierul sunt 
in concordanja cu stilul fiecarei parji a castelu- 
lui: daca, de pildS, vizitafi biroul lui Anderson, 
supervizorul castelului si marioneta nemuritori- 
lor, ve|i constata cat de neconfortabile si sJilate 
pot fi fotoliile de piele si aluminiu si cat de res- 
pingator de atragatoare pot fi operele de arta 
din metal si sticla; daca insa veli face o vizifa 
(si sigur o vefi face, pentru c6 alffel nu vefi ter- 
mina jocul) aripii vechi a castelului, unde totul 
este pastrat intact si nemodernizal, veti avea 
ocazia sa vedefi camere cu biblioteca si se- 
mineu, un observator astronomic, mici colturi co- 
chete cu vitrine, masule de loaleta si oglinzi de 
cristal in care personajele se reflects in timp 




Saracie lucie... a-nceput lumea sa doarma prin piramide, 
labirinturi, capcane cu nisip. 
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real. Desigur, totul este 3D, insa rnodul Tn care 
au ales/putuf producatorii so aplice unele fex- 
turi nu este din cele mai fericite. 

Ceas de mare... trecizie 

Nu va asteptati ca puzzle-urile din Watch- 
maker sa fie excesiv de dificile. Dimpotriva, 
uneori sunt chiar prea evidente, ceea ce nu fa- 
ce bine lafurii de quest a jocului. Exisla Tn 
schimb o serie de elemenle care contribuie 
foarte mult la inlensificarea plficerii de a evo- 
lua Tn Watchmaker. Trecision a rezolvat una 
din marile probleme ale jocurilor in care evolu 
eaza concornitenl doua sou mai multe perso- 
naje. Desi jucatorul nu poate sa-i controleze pe 
Darrel si pe Victoria simultan, lolusi Ti va putea 
„folosi" pe amandoi. Situafiile concrete in care 
se Tntampl5 asa ceva sunt destul de rare. De 
exemplu, am ajuns, in dimineata zilei jocului, 
intr-un puncl in care aveam nevoie sa obtin 
ceva care apartinea bucatarului castelului. 
Solufia a fost destul de ingenioasa si totusi evi- 
denta: in limp ce Darrel ii servea o portie de 
vin vechi bunului si naivului preparator culinar, 
fost marina r si deci legat piinlr-o slransa si Tnde- 
lungata prietenie de obiectul prelung, usorde 
manipulat, semitransparent si cu dop care se 
numeste „sticla" (nume dat printr-o regretabila 
eroare Tn locul celui de „butoi" sau macar „da- 
migeand"), asadar, Tn timp ce Darrel Ti prega- 
teste sarmanului doza de mahmureala mari- 
nala, Victoria Tsi foloseste finetea tipica sexului 
Tnselator si usor strecuralnic, alaturi de lunga 
experienfa cu lumea infractionala, pentru a sus- 
trage din incinta bucatariei obiectul mult ravnit 
(care parea la momentul respectiv rezolvarea 
tuturor problemelor dar, asa cum se TnfarnplS Tn 
mai roate quest-urile, n-a facuf Tn cele din urma 
decat sa incalceasaa si mai rau luaurile). 

Cam asa ar arata una din situafiile tipice 
de „cooperare" cu care se lauda producatorii 
(o alta ar fi cea in care Victoria trage de o ma- 
neta si Darrel contribuie si el la deblocarea 
situatiei comportandu-se ca un adevarat cava- 
ler, fie Tmpingand cu umerii un perete, fie in- 
trand intr-o capcana de nisip, fie patrunzand 
intr-un labirinta carui intrare seTnchideTn urma 
lui etc. - principal este c6 el braveaza fntot- 
deauna si ?si scoate la iveala destul de free- 
vent coltii misogini). De fapt, cooperarea asta 
este mai mult praf in ochi decat ceva util in aSe- 
vSratuI sens al cuvantului, dar exista si o lalura 
cu adevarat folositoare - utilizarea comuna a 
inventory-urilor celor dou6 personaje. Asta 
inseamna ca daca, de pi Ida, Darrel obtine un 
obiect necesar continudrii pline de succes a 
jocului, Victoria nu trebuie sd-l ia In brate pentru 
a-l convinge sa-i dea obiectul cu pricina (Si mai 
lasati aluziile, OK2) Cu simple si pufine apfisari 
de taste si mouse, obiectele din inventory-ul 




unuia dintre personaje pot fi transferate instan- 
taneu Tn eel al celuilalt personaj, fard a fi 
nevoie nici macar sa fie adusi in aceeasi Tnca- 
pere (asta cu conditio ca Victoria si Darrel sa 
se afle in locuri accesibile faro prea multe 
scari, tunele, catarari etc. intre cei doi) Si avanta- 
jele de gameplay nu se opresc aici - un lucru 
foarte bun este disparitia completa a interfetei 
de pe ecran: in afara de mouse, nimic altceva 
nu afecteaza campul vizual. Use si Talk sunt 
opfiuni care apar interacts, cand este cazul. 
Oricum, nici acest lucru nu mai este o noutate 
in industrie, asa ca prefer sa-l tree la „nece- 
sare" deed! la „plusuri". 

Tot aici merita amintita si posibilitatea de a 
trece la o perspective! de persoana I, pentru a 
piivi mai Tndeaproape obiectele si locatiile 
(aici jocul primeste o bulina favorabila pentru 
realism). 

Dupa cum aminteam mai devreme, puz- 
zle-urile nu sunt un exemplu de dificultate spo- 
rita si encriptare, dar e necesar ca jucfttorul s6 
aiba un IQ cat de cat deasupra nivelului rotulei 
batraciene pentru a evolua acceptabil Tn Watch- 
maker. Chei pentru deschis usi, sange pentru 
confirmarea unor superstifii, praf si monezi pen- 
tru declansarea unor mecanisme cu talere si 
greutati s.a.m.d. - cam asa arata probele de 
inteligenfa de care esti nevoit s6 dai dovada 
dac5 te macin5 curiozitatea sa vezi cum se ter- 
mina toata tevatura din Watchmaker. 

Muzica si sunetul sunt... Atat. Nimic feno- 
menol, nimic terifiant, nimic care sa tina juca- 
torul cu adevarat in suspans (muzica devine 
chiar agasanta la un moment dat, chiar daca, 
spunea K'shu, seamana leit cu cea din Gabriel 
Knight 3). Dupa un timp pofi foarte bine fie sa 
tai sunetul in boxe, fie sa tai firul viefii celor ca- 



Hol cu femeie - arta trecisa 

re au compus o muzica atat de monotona\ re- 
petitive, plafonata si distrugatoare de simf es- 
tetic (la care nu contribuie deloc nici animatia 
personajelor, despre care se poate spune ca 
arata acceptabil cand se miscd in pas de plim- 
bare, dar in clipa in care incep sa dea norma 
la viteza/rezistenta prin curtea castelului, poti 
jura ca au murit si c5 cineva ii trage de maini si 
de picioare cu sfori, ate, gute sau alte aserne- 
nea mijloace de control la distanfa, rezultatul fi- 
ind o ridicola alergaturci teapflna - un fel de 
Noaptea Mortilor Vii dat pe fast-forward). 

Presupun ca mi-a mai ramas sa discut de- 
spre mulfiplayer, dar, dat fiind c6 Watchmaker 
nu prea pare sa aibfi asa (desi am studiat me- 
niul principal de nenumarate ori, m-am chinuit 
degeaba sa descopar care din opfiunile Play 
the Game, Load a Game si Exit e cea de mul- 
riplayer... Asta e, mai cautl) inchei articolul aici si v6 
recomand lolusi sa incercafi acest joe cu ceasuri, 
castel si intrig6 (ceva cam rasufiata) de X-Files. 

Mike 
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Deck-uri, lasere si romantism... 



Nici nu mai stiu de cat (imp rStdcesc 
bezmefic prin spafiul redacfiei cu 
nava avariata si instrumentele de 
naviga|ie distruse. Pierdusem demull orice spe- 
ranta de a mai ajunge undeva, oriunde ar fi 
acel undeva, cand pe radar mi-a aparut Statia 
Spafiala Birou 5. Cu ullimele rezerve de ener- 
gie am luat legatura cu Static. Dupa o serie de 
paraituri si scartaieli in difuzoare s-a auzit o vo- 
ce suavd si robolica ce Tmi ura bun venit. Mai 
mult de atat nici nu-mi doream sa aud. Cu des- 
tul de multe dificulfati mi-am Tndreptat nava, 
model '76, catre valva ce incepuse s5 se des- 
chida special pentru mine. Inainfe de a parca 
pe singurul loc ramas liber, nu m-am putuf ab- 
|ine sa nu remarc simililudinile dintre docuri si un 
acvariu imens. 



Statia Spafiala 



Fie ca imi placea sau nu, eram nevoit sa 
raman pe aceasla slajie ceva vreme. Nava 
mea s-a TncfipStanat sa ramana stricata, iar eu 
m-am vazut obligat sa-mi caut de lucru pentru a 
feusi sa Strang bani pentru un nou vehicul. Inainle 
de toate acestea aveam nevoie Tnsa de pufind 
relaxare. Mi-am luat lucrurile personale si m-am 
indreplat calre punlea utililara. Primul loc vizilal 
odatfi ajuns aici a fost Lavatron-ul - nimic nu se 
compare cu viata vazuta dupa un dus bun. Aici 
am intra in contact pentru prima data cu 
populatia acesfei sfafii orbifale, destul de pesfrifd 
daca imi permiteti acesf epitet. Cred ca am re- 
cunoscu! aici eel pufin zece rase dintre care une- 
!e le-am maiintalnitm calatoriile mele, pe cand 



de allele nici macar nu stiam c6 exists. In gene- 
ral, locuitorii statiei pareau mulfumiti, iarcei nou 
sosifi erau chiar cuprinsi de entuziasmul vietii de 
aici. Se pare ca acel comandant al statiei, un 
oarecare Claude, venit de pe o planeta foarte 
indepartata numita Terra, facea o treaba bu- 
nicica pe aici. La dusuri am avut ocazia sa cu- 
nosc un bdtran ****** care se |5 uc j c a a 
avut ocazia chiar sa se imprieteneasca cu acest 
Claude inca din primele zile cand a prelual con- 
ducerea stajiei. Curios, dar si un pic circumspect, 
l-am rugat sa-mi spuna povestea acestei legaturi. 
Batranul a acceplal bucuros cu conditio sa-i fac 
cinste cu o halbd de Schlossgal. Am iesitimpre- 
una de la dusuri, in so ne-am desparjit repede, el 
indreptandu-se spre Dineo-Mat pentru o gustare 
fugara, iar eu catre Berth pentru un pui de somn. 
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Puntea 2 

Cand m-am trezit si mi-am an/ncat privirea 
pe Chronometer-ul de pe perele nu-mi venea 
sa cred cot de mult dormisem. M-am imbracaf 
rapid si efectiv am luat-o la fuga deoarece mai 
aveam foarte putin timp pana la infalnirea din 
bar. Un Security Droid mi-a indicat un teleportor 
prin care puteam ajunge rapid pe Puntea 2, 
cea in care erau adunale taale formele de di- 
vertisment de pe aceastfi sfafie. Gudatd impdr- 
fire, dar daca e eficienfa n-am de ce sd comen- 
tez. Imediat ce am ajuns pe puntea 2 m-a izbit 
diferenfa de atmosfera dintre Puntea 1 (cea 
utilitard, unde fiintele erau serioase, concen- 
trate, se miscau rapid cu scopuri precise) si 
aceasta unde domnea un dezma) total. N-am 
prea avut eu timp sa admir peisajul oricat de 
pitoresc ar fi fost fiindcd tocmai am zarit barul 
si m-am Tndreptat rapid catre el. Batranul 
: * * * * era acolo deja, asteptandu-ma la o 
masa singuratica. M-am asezat langa el nu 
inainte sa constat cantilatea impresionanla de 
Schlossgal pe care batranul pdrea sa o fi dot 
gata deja, judecand dupa numarul de pahare 
de pe masa. l-am facul semn Sirenei de la bar 
sa mai aduca un rand, dupa care m-am intors 
catre companionul meu. Cu o fata ce trada mul- 
la emoiie a inceput agale sa-mi povesleasca. 
Asa am aflat c5 in urmd cu mult timp fusese 
miner pe un asteroid din apropiere. Tocmai se 
daduse in functiune aceasta slafie spafiala si 
mai multe personaliidti se luptau pentru a o 
conduce. Printre acestea se afla si Claude, un 
personaj privil cu suspiciune si despre care ni- 
meni nu stia absolut nimic. Tocmai pentru a-l dis- 
credita, oficialitatile l-au insarcinat pe acesta sa 
construiasca pe statie o oaza pentru mineri, sfi- 
ind din start cat de agresivi si greu de multumit 
suntacestia. Spre surprinderea tuturor, inclusive 
minerilor, Claude s-a descurcat de minune reu- 
sind intr-un timp scurf sa construiasca la un pre) 
aproape de nimic absolut tot ceea ce minerii 
aveau nevoie. 

Mai mult decat atat, Claude a oferit salarii 
generoase pentru cei care doreau sa lucreze 
pentru el, motiv pentru care batranul rneu inter- 
locutor a si parasil vechea meserie pentru a se 
inrola in garda personala a liderului. Nici nu a 
apucat sa se bucure de succes si o noud in- 




Cred cd va intreboji cine sunt, ce caut 
aici si ce doresc? Grele intrebari, dar nu 
vreau sa ma pierd in ceata Universului fara 
sa v6 spun cateva cuvinte despre mine. 

Numele meu este Baorr si vin de pe 
Klingov - o planeta desertica si aspra din 
sistemul Gor. Desi sunt un aventurier, nu pot 
sa ma laud cu vreo infractiune comisa, nici 




Stati lini§titi aceasta nu este o oglinda 

s6rcinore a venif de la Comandamentul Gener- 
al si anume aceea de a construi si intretine un 
spilal pentru Conlederatia Grey-lor. Din nou s-a 
descurcat cu succes, in pofida deselor vizite 
ale inspectorilor, astfel incat medicii Grey 



macar cu o amendd pentru deposirea vite- 
zei galactice. Exista, in schimb, doua lucruri 
in viata asta pentru care as fi dispus sa foe 
aproape orice. Sunt un avid colecjionar de 
modele 3D reprezentand reptile si accept 
oricand cu foarte mare placere o provo- 
care la un duel cu sabii laser. Stiti voi - ca-n 
filmul ala cu Obi Wan Kenobi. 



ajunsesera so se lupte intre ei pentru a obtine 
un post in spitalul lui. Ca o paranteza, se pare 
ca pe aceasla slalie fiecare [asa are un scop 
precis, fiind angaja|i doar pentru acele meserii 
in care exceleaza. 

Grey erau medici, Kasvagorienii erau 
excelenfi luptdtori, ca sd dau doar cateva 
exemple. Dupa fiecare misiune indeplinita cu 
succes allele noi soseau de la Comandament 
si de fiecare datd erau duse la sfarsit cu suc- 
ces in pofida tuturor piedicilor. 

In timp, Claude si-a facul cativa prieleni 
foarte puternici (de exemplu un diplomat, al 
carui nume nu il dau din motive de securitate, 
pe care l-a salval de la moarfe) si cu ajutorul 
lor a reusit sa-si elimine rivalii, toji Irei, unul cate 
unul, pana a ramas singur la conducere. 
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Un comerciant care sta cam prost cu 
studiul pietei 

O statie de vis 

De atunci au Tnceput sd se vadd schimbari 
majore in viafa acestei statii orbitale. Pe punteo 
utilitard au incepul so apara tot mai multe fabrici, 
spitale, Tnchisori, reciclatoare... tot mai multe lo- 
curi de munca au apdrut, iar populajia slafiei a 
Incepul sa creased vertiginos. Imediat a incepuf 
sd se umple si Puntea 2, cea de divertisment. 
Un bordel acolo, un hotel dincoace, magazine 
de toate felurile. lar locuitorii au apreciat toate 
aceste eforturi. Nu zic, au fost si probleme, 
scandalagii sau instigatori aparand de peste 
tot, au fost si cataslrofe nalurale, si atacuri mon- 
struoase si sabotaje, dar s-a trecut cu bine pes- 
te toate acesfea. Nimic din cele enumerate 
mai sus nu a pus mai multe probleme adminis- 
Irafiei ca evacuarea resturilor menajere. Reci- 
clafoarele si containerele de abia fdceau fata 
avalansei de gunoaie, mai ales de cand s-a 
dat m funcfiune puntea de divertisment. Droizii 
de abia mai pridideau sa strangd reslurile arun- 
cate pesfe tot, limpul lor dedicat constructor di- 
minudndu-se considerabil. Si atunci ca o solve- 
re s-a deschis si puntea 3, prin care va trebui 
sa tree neapdraf mai tdrziu. Acolo este Bio- 
deck-ul, un simulator virtual ce incearca sa re- 
creeze conditiile naturale de pe planetele viz- 
itatorilor. O mare parte a populafiei si-a gdsit 
relaxarea plimbdndu-sein liniste prin locuri cat 
de cat familiare. Biodeck-ul este o inventie minu- 
natd, cu ea Claude reusind sa ridice mun[i si sa 
creeze oceane printr-o apdsare de buton. Putea 
regla umiditatea si chiar temperatura, jongldnd 
cu conditiile climaterice dupa porta inimii. 

L-am lasal pe bdtrdn singur in reveriile 
sale, decis sa fac o vizita Biodeck-ului. Inainte 
de a pleca, mi-a mai dat un sfal. Sa am grija 
ce be cat stau pe stajie, fiinded Claude define 





dosarele tuturor celor care se afld pe stajie si 
va sti orice miscare am fdcut. Din cand in cand, 
se pqate vedea prin interiorul statiei circuland 
un obiect ciudaf care pare sa urmdreascd ac- 
tivitatea statiei. Locuitorii spun ca acela este 
Ochiul lui Claude, pe care doar el il poate std- 
pani (nu l-am v5zut, dar din povestiri pare sa 
fie un dispozitiv destul de greu de manevrat, 
dar care, odala ce te-ai obisnuit cu manevrele, 
Tji va fi exfrem de util). In drumul meu spre Bio- 
deck am avut ocazia sa asisl la conslruc|ia unui 
laborator nou. Nici nu mi-a venif sa cred cat de 
usor se face totul aici pe statie. Pur si simplu o 
lada continand ptanurile construcjiei a fosl tele- 
portata pe punte, a fostdeschisa (right click), 



■■Pf ** 




Nu, nu este un cactus. Doar un mic 
dispozitiv energetic 



Permitefi sa raportez! Inamicul a fost anihilat 

dupa care a fost desemnata zona in care sd 
fie consfruita. Pe un ecran mare am vazut apoi 
toate utilitarele necesare laboratorului (statii de 
anoliza, birouri de lucru etc) care erau apoi 
aranjate unul cote unul in interiorul zonei ame- 
najale. In final, cand se dadea undo verde 
constructiei, droizii se repezeau si 7n mai putin 
de cinci minute laboralorul era functional, iar 
savantul dublu-capitat se si indrepfa spre bail 
de munca. 

Mi-a parut foarte rau ca a trebuit sd pard- 
sesc pand la urmd aceastd stafie, dar mi s-a ivit 
o ocazie nesperata si m-am fdcut cu o navd cla- 
sa I. Din cand in cand, un neguslor ancora Idnga 
baza spaliald pentru mici targuieli cu Claude. 




Nimic nu se compara cu un pui de somn. 

Sincer, nu stiu cum reusea acel negustor sd su- 
pravietuiasca, dar vindea la nisfe preturi de ni- 
mic in timp ce cumpdrdturile il usturau serios la 
buzunar. Din cdte am inteles, venea la aceastd 
baza de foarte multd vreme si de fiecare data 
pre|urile cu care vindea sau cumpdra erau ne- 
schimbafe. Ce bine ca aici in spatiu nu s<j des- 
coperit inflatia. Oricum, nu mai conteazd, acum 
md indrept spre planeta mea mult-iubita, dar cu 
sigurantd voi mai ateriza pe aceastd statie spa- 
tiald. Este intr-adevdr o realizare excepjionald. 

Claude 
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Review 





Una dintre cele mai cunoscule (si mai 
terifianle) serii de jocuri revine in actu 
alitafe cu un nou episod. Au trecul de- 
mult vremurile cand Alone in the Dark definea 
penlru prima oara jocurile horror. Sunt demul' 
apuse limpurile in care primele episoade ale 
seriei stabileau un nou standard in domemul 
graficii si impresionau gamerii de pretutindeni. 
Aslazi insd, seria care l-a facut celebru pe 
Bruno Bonell si a lansat firma Infogrames este 
eel mai adesea privila ca o replica la superhul 
Resident Evil, mult mai cunoscutul joe de pe 
onsole. 

Se pare ca Bruno a infeles ca viitorul jo- 
curilor de acest gen este roz mai ales pe alte 
platforme decat PC si asa se face ca ultimul 
joe din serie, The New Nightmare, si-a facut 
aparitia concomitent pe Dreamcast, Playstation 
1 si 2, GameBoy Color si PC. Incercand sa 
pastreze aceeasi atmosfera specifics seriei, 
dar imprumuland mai mulfe elemente din seria 
Resident Evil, Alone in the Dark: The New 
Nightmare incearca pentru ultima oara (desi nu 
se stie niciodala) sa ne bage in speriefi si sa ne 
umple de sudoare... Reuseste? 



Alo! Cine a stins lumina?! 

Edward Carnby (in edifia modificata si 
oarecum Tmbunatafita... cu pletele in vant, adu- 
cand un pic din profil cu renegatul Lorenzo) 
afla ca unul dintre cei mai buni prieteni ai sai a 
fosf ucis Tn conditii ciudate pe o insula invaluila 
de mister. Lasand orasul zbuciumatin urm6, Ed- 
ward se decide sa porneasca o investigatie 
pe cont propriu pe terifianta insula. Lui i se va 
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datura Aline Cedrac, un fel de Scully cu Incli- 
na}ii arbeologice, pornita sa aHe si ea niscaiva 
rdspunsuri pe aceeasi insula. 

Avionul care ii ducea pe cei doi pe Shadow 
Island este atacat de o creature misterioasa 
care baga spaima in cei 3 pasageri (piloful, 
Edward si Aline) si ghearele in fuzelajul avionu- 
lui. Folosind cele doua parasute existente si 16- 
sandu-l pe pilot sa se descurce „cumva", cei 
doi scapa de furia monstrului numai pentru a se 
trezi, Tntr-un final, pe Shadow Island, incercand 
sa scape cu viafa din ghearele diversilor zom- 
bie, caini eutanasiati si alte creaturi ale noptii. 

Poti alege sa joci ori cu Carnby ori cu 
Aline, dupd cum preferi. Diferenta dintre cei 
doi este ca, in timp ce jocul cu Edward se ba- 
zeaza mai mull pe Tmpuscat diversi locatari ai 
insulei si mai putin pe puzzle-uri, cei care o vor 
alege pe Aline vor avea la dispozitie mai 
pulina putere de foe (dar si mai pufini monstri) 
si ceva mai multe puzzle-uri. 

Jocul este un horror clasic, chiar un pic 
prea asemanator cu celelalle jocuri de ace- 
lasi gen (chiar am observat ca rnajoritatea 

jocurilor horror tind sa mearga pe acelasi 
gameplay, aceeasi grafica, aceeasi in- 
ferfata etc.). Vei avea (timp de 3 CD-uri) 
de luptat cu clasicii zombie si alte mon- 
struozitati ce aspira la titlul de „carne 
de tun" (respectiv shotgun) si va tre 
bui sa urmezi firul epic al povestii 
(presarat cu multe, multe puzzle- 
uri) pan5 cand raul va fi extermi- 
nat complet si insula va putea deveni din nou o 
atractie turistica, mai ceva ca Dracula Land. 

Povestea si atmosfera jocului in general 
sunt imbucurator de terifiante, chiar daca se 
merge pe aceeasi si aceeasi idee. Cum am 
mai zis de atatea ori, de frica nu se satura 
omul niciodata, asa ca jocul se va dovedi atra- 
gator mai ales pentru fanii seriei si ai jocurilor 
de acest gen. 

Gameplay-ul este unul clasic pentru jocu- 
rile horror. Singura inovatie ramane faptul ca 
poti alege doua personaje diferite si pofi astfel 
so te aventurezi prin doua povestiri oarecum 
diferite. Este totusi imbucurator sa vezi ca cei de 
la Infogrames au incercal sa mai si schimbe 
cate ceva, dand jucatorului posibilitatea de a 
incerca si altceva decat fuga interminabila de si 
dupa diversi monstri care mai de care mai Tn- 
fioratori sau mai demni de toata mila. In afara 
de aceasta inovatie, jocul Tsi urmeaza cursul 
firesc, cu o pauza de fugaril monstri intre doua 
puzzle-uri ce se cer rezolvate. 

Apropo de puzzle-uri, acestea nu sunt nici 
prea-prea, nici foarte-foarte si constau in clasica 
„puricare" a tuturor locatiilor in cautare de indicii 
si eventualul noroc ce intervine atunci cand nu 
prea ?)i dai seama ce trebuie sa mai faci. Este 
demn de observat faptul ca jocul poate fi destul 



de dificil daca te apuci sa vizilezi intreaga insula 
in loc sa te rezumi la rezolvarea puzzle-ului de 
care tocmai te-ai lovit (tocmai de aceea aveti 
parte in revista si de un Walkthrough). 

Spaima la kilogram 

intreaga atmosfera a jocului d6 pe dina- 
farci de influente lovecraftiene, lucru ce pare din 
ce in ce mai normal pentru orice joe horror ce 
se respecta. In Alone in the Dark: The New 
Nightmare, nu numai c6 povestea este puternic 
influentata de scrierile lui Lovecraft, dar si grafica 
reuseste sa surprinda esenla Jngrozitoarelor" 
povestiri. Chiar daca este un joe ce finteste si 
spre console, grafica din ce-a de-a patra parte 
a seriei este una admirabil de bine facula. 

Cu unele influente sfilistice a la Geiger, or- 
hitectura nivelurilor din Alone in the Dark este atat 
deinspaimantafoare incal nu se poate sa roma- 
neti impasibili in momentul in care troversati niste 
locatii intunecate in drumul vostru spre lumina. 

Inluneric... Este probabil mult mai usor sa 
treci cu vederea lipsurile graficii atunci cand tot 
jocul este scaldat in intuneric, dar freaca de la 
mine... Locatiile sunt prerenderizate si arata ex- 
celent, ior personajele se imbind confortabil cu 
background-urile (spre deosebire de alte titluri 
in care personajele si peisajele parca erau din 
doua jocuri total diferite). 

In schimb, muzica din joe este foorte repeti- 
tive si nu reusesle sa se inscrie in atmosfera ge- 
nerala a jocului. Acelasi lucru s or putea spune si 
despre vocile personajelor dar, spre norocul lor, 
chiar daca era loc si de mai bine, nu deranjea- 
za urechea amatorului de senzafii tari (pacal ca 
buzele personajelor incremenesc in aceeasi 
pozitie de la inceputul pana la sfarsitul jocului). 

Ce mai e de spus...? Controlul personaju- 
lui este oarecum dificil si te vei trezi de multe 
ori ca esfi prea lent pentru a putea contracara 
alacurile diverseloi creaturi din joe. Cine slie, 
poate unora le va pldcea astfel, pentru ca 
pana la urma este un joe care trebuie so te 
sperie si sa te oduca la disperare, nu? 

Am spus! 

Cam atata despre Alone in the Dark: The 
New Nightmare, ultimul joe de la Bruno Bonell 
si compania. Un joe terifianl, pe placul amalo- 
rilor de cat mai multa adrenalind, un joe pe 
care il recomand tuturor celor care au jucat 
vechile Alone in the Dark, dar si celor rnai 
obisnuifi cu seria Resident Evil. 

Ar fi putut fi mai bun, or fi putut aduce 
ceva mai multe inovatii dar asta este, produca- 
torii se axeaza acum mai mult pe profit decat 
pe originolitote. Pana la un nou titlu din serie... 
sa nu va pierdeji in intuneric. 

Mitza 




...§i am prins un pe§te uite A§A de mare! 




Ajungem §i la partea cu metale grele 




Hai ma, iesi din boscheti ca nu ma mat joe! 




Max Payne? Care Max Payne?! 
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Throne of Bhaal 

Istoria continua, desi Jon Irenicus a murit 



1 f**Sf m> \f m \ - anu ' ? n care a aparul 

I \^/\ B yM primul CRPG (Compu- 
/ w \mS ter Role Playing Game) 
avand la baza o licenfa Dungeons & Dragons 
Forgotten Realms, proprietate a cornpaniei 
Wizards of the Coast. Tot atunci Baldur's 
Gate, piodus de BioWare si Black Isle Stu- 
dios, primeste titlul de RPG-ul anului, moment 
care marcheaza o revigorare a genului. 




The Story... so far 

Petrecandu-fi tinerefile in Candlekeep sub 
ochiul grijuliu al unchiului tau Gorion, esti atras 
fara sa vrei Tntt-un complot de dimensiuni epi- 
ce, iar tu va trebui sa opresti rdzboiul care ba- 
tea la poarta (hehe) orasului Baldur's Gate. 
Povestea continua si Tn expansion-ul Tales of 
The Sword Coast ( TOSC) si produce in anul 
2000 un alt copil: Baldurs Gate II: Shadows 
ofAmn. Acum, personajul tdu fiind un aventuri- 
er „cu vechime", esti pregafif sa-Ji Tnfrunfi des- 
tinul ca si copil al zeului Bhaal si sa termini o 
data pentru lotdeauna (oare?) povestea I 

Totul incepe la scurt timp dupfi sfarsitul lui 
Shadows ofAmn. Faptul ca l-ai infrant pe Jon 
Irenicus aduce un pic de pace dar nu pentru 
prea mult timp, pentru ca izbucneste un razboi 
civil ai carui protagonisti nu sunt altii deceit „fra- 
fii" tai, copii ai lui Bhaal, zeul crimei (da, stiu ca 



suna tare ciudat, dar daca voi stiti si alta tradu- 
cere a lui „god of murder" astept un mail la re- 
dacfiel), care doresc sa preia conducerea. in 
mijlocul distrugerii care urmeaza, nefncrederea 
Tn toate progenifurile lui Bhaal face ca regina 
Ellesime sa te frirnita intr-o oaza in care salas- 
fuiau spirilele stravechi - poale ele vor reusi s3 
arunce ceva lumind asupra a ceea seTntampla. 
Din pacate, ceeo ce spiritele iti spun este mai 
criplic deca! mesajele pe care spionii le schim- 
bau intre ei Tn timpul celui de-al doilea rflzboi 
mondial: Asta seara udam florile / Magda ii 

citeste bunicii din cartea ei preferata. Un singur 

lucru afli fotusi, si anume ca. cineva vrea sa te 
omoare. larasi, ifi zici? Bring it on! Si apare llla- 
sera, singura sau cu prietenii, asta in functie de 
cum fi-ai alcdtuit party-ul si de ce nivel sunt per- 
sonajele tale. O omori (u?or zic eu) dupa care 
esti Iransportat intr-un „pocket plane" unde So- 
lar (MC Solaar? - too much MCM) Tji mai bal- 
baie la ureche cateva mesaje criptice. La putin 
timp apare Sarevok (remember) pe care il poti 
recruta in party-ul tau (eu asa am facuf, fiind un 
foarte bun Fighter 2H cu proeficienta de 5 la 
2H weaps), dar acest lucru va influenta reactiile 
multor NPC-uri pe care leintalnesti pe parcursul 
jocului. De fapt, poti sa-ti alcatuiesti party-ul cum 
viei, de vreme ce poti sa recrutezi pe oricare 
din cele 15 NPC-uri din Shadows ofAmn. Tot 
aici este si Caspenar, un imp care iti va imbu- 
nalafi (contra cost) anumite obiecte aflate in po- 
sesia ta (va aducefi aminte de smith-ul acela 
dwarf din Shadows ofAmnZ). Si urmeaza pri- 
ma balalie serioasa, o provocare mai mult, du- 
pa care primesti abilifatea „pocket plane", ost- 
fel ca vei putea in orice moment s6 te Tntorci Tn 
acest be pentru a depozita loot-ul sau sa 
schimbi un personaj din parly, sau doar ca sa 
te odihnesti fara sa te temi c6 figurile nopfii iti 
vor bantui visele (mi-a placut foarte mult cut- 
scene-ul de rest in pocket plane, mi-a adus 
aminte de Planescape: Torment). 

Ar trebui sa mentionez ca exista doua mo- 
duri de a juca Throne of Bhaal, fie pornind de 
la inceput SoA cu expansion-ul instalat (pentru 
a importa personaje din BG) sau incarcand o 
salvare Shadows ofAmn si continuand de aco- 
lo. In ambele cazuri pe harta va aparea Wat- 
chers Keep, un dungeon enorm care confine 5 
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niveluri, o mulfime de puzzle-uri si monstri cat 
cuprinde. Atentie! Dupa balalia finala dio SoA 
nu vei mai avea control asupro firului povestii, 
fiind transportat direct in universul Throne of 
Bhaal. E foarte recomandabil ca inainte de ba- 
talia finala din SoA sa vd faceti proviziile ca la 
carte! Pornind doar Throne of Bhaal dupa cre- 
area personajului siincepulul povestii veji re- 
marca in inventory un Bag of Holding (una din 
chestiile dragute din joe, loot fara encum- 
berance!) care confine cam toate „kewl & 
quest items" din Shadows of Amn. 

To battle... Boo! 

Din pocket plane vei fi teleportat direct in 
mijlocul orasului Sardush, care este asediatde 
un copil al lui Bhaal (Bhaalspawn), Yaga-Shura, 
un Fire Giant care este aproape invincibil, deci 
va trebui sa gasesti o cale sa-l Tnvingi $i astfel s6-i 
ajuti pe locuilorii Sardush-ului. Aceasta este in 
mare prima parte a firului epic din ToB, dar pe 
IflngS acesta exista o multime de quest-uri secun- 
dare care va vor aduce experienta, bani, obi- 
ecfe, arme, acele lucruri atat de esentiale aven- 
turierului profesionist pentru a supraviejui Tn lu- 
mea AD&D. Locafii ca sewers, prison sau pal- 
ace, ca s\ conducatorul orasului (un Bhaal- 
spawn cam paranoic) sau un comerciantcu su- 
flet de sarpe (Rapirea din Serai e pui mic pe 
langS ce a facut merchantul nostrul), toate aces- 
tea sunt aspecte ale quest-urilor secundare de 
spre care v6 vorbeam mai devreme => bani 
+ XP! 

Daca nu ati calatorit prin Watchers Keep, 
confruntarea cu Yaga-Shura va fi prima bdtalie 
majora a jocului. In total sunt 6 batalii de acest 
fel. Fire Giants sunt de fapt un grup de 5 copii 
ai lui Bhaal, primul din ei fiind lllasera, care 
acum nu mai reprezinta prea mare pericol pen- 
tru cauza binelui. Deci ne mai raman Tnca 4 
plus Demogorgon (prin)ul demonilordin ultimul 
nivel din Watchers Keep) si motul de frisca, ad- 
versarul final, caruia va voi lasa sa-i aflafi nume- 
le singuri (acum chiar pe toate vrefi sa vi le 
spun?). Toate aceste jntalniri de gradul III" sunt 
destul de dificile si daca nu veti folosi lactica 
adecvata, butonul de LOAD va deveni eel mai 
bun prieten al vostru. Un tip mic totusi va pot dal 
De vreme ce respectivilor le place sa se 
jnveleasca" Tn lot felul de vraji protectoare, un 
Breach sau Pierce Magic vor valora la momentul 
oportun cat greutatea in aur a magicianului care 
lea castal. De asemenea va vefi da seama si 
singuri c6 in unele cazuri armele +4, +5 sau +6 
vor fi chiar mai bune deceit armele de quest! 

Ce mai e nou? 

Shadows of Amn include o serie de ba- 
talii in core oponenfii sunt destul de slabi. Desi 




doi fighteri in prima linie vor trece prin ei ca si 
cutitul prin unt, parca este mult mai plfiaitsa 
vezi cum abilitdjile castigate de fiecare mem- 
bru al grupului (incepand cu Ivl 20) isi due sar- 
cina pana la capatintr-un mod elegant, Fiecare 
clasfl are asemenea abilitati dintre care unele 




Partea Tnsorita a tronului. 

sunt chiar clasice (cum ar fi memorarea a fned 
o vraja de nivel 6), iar altele sunt cu adevarat 
niste „bottle winners": Globe of Blades, Whirl- 
wind ( 10 atacuri/tura), elemental, deva sau 
planetars. Magicienii primesc niste vraji cu totul 
speciale, magii de nivel 8 sau 9 care trans- 
forms campul de batalie Tntr-un adev6rat 
cosmar pentru oponenji, de vreme ce marea 
lor majoritate ating doar inamicii. 

Desi se stie ca nici un joe nu este perfect, 
mi-ar fi cam greu sa spun ca ToB are defecte, 
eel putin nu unele care sa deranjeze game- 
play-ul atat de puternic incal sci-l degradeze 
din randul CRPG-urilorde calitate. Engine-ul In- 
finity isi arata varsta in anumite momente in ca- 
re activitatea de pe ecran este intensS, mai 
ales in timpul bStdliilor cu multe efecte de vraji. 
Aaah... siincd o chestie: la nivelurile mari parca 
devine repetitiv sa tot alegi aceeasi abilitate 
de mai mulle ori, nu? 



La focul de tabara. 



De departe eel mai important aspect al lui 
Throne of Bhaal este ca povestea ajunge spre o fi- 
nalitate atat de mult asteptata. Dupa bStalia finala 
va trebui sa iei decizia finala (secret!) iar soarta co- 
echipierilor tai va fi prezenlala infr-o modalitate epi- 
log. Si da, dac5 afi avut curiozifatea sa urmati po- 
vestile amoroase introduse in SoA, ei bine, aflati ca 
pana si acestea isi gasesc rezolvarea in acest final 
de joe magnific. In concluzie, titlurile Baldur's Gate 
auinsemnat un pas inainte facut de industria jocu- 
rilor si de genul CRPG in spe|a. Mie mi se pare 
modalitate foarte interesanfa de a retrage un en- 
gine ca Infinity intr-un addon care de allfel s-a Ian- 
satin cadrul aceleiasi serii. Oricum, suntconvins ca 
vom mai vedea jocuri din minunatul unrvers AD&D, 
dar nu cu acest engine, care „ski trait traiul, ski 
moncat malaiul"! Desi Torn a „cazut" de pe craca 
developementului, eu osteptcu mare interes 
NWN (pe numele sau intreg Neverwinter Nights). 

K'shu 
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Si totusi, extraterestrii sunt printre noi 



De cand exista fiinta umana exista si 
sentimentul de teama. Unii ne temem 
de necunoscut, alfii de inalfime, altii 
poate de pierderea celor dragi. Omul preisto- 
ric se temea de ursul de cavernd, Cavalerilor 
Mesei Rotunde le era frica de dragoni, locui- 
torii Salem-ului traiau cu spaima vrajitoarelor 
(evenimenfele din acea periooda s-au datorat 
se pare, dupa ultimele teorii, halucinatiilorTn ma- 
sa provocate de consumul excesiv de paine 
de secarS). Omul modern trSieste, in schimb, 
cu respectul, admiratia dar si cu teama 



civilizatiilor extraterestre. Chiar daca sunt oa- 
meni care vdd Tn verzisorii de pe Marte salvar- 
ea planetei noastre, exista o patura destul de 
largo (cuprinzand si organismele politice ale 
marilor nafiuni) care privesc foarte circumspect 
contactele cu o civilizatie venita dintre stele. 
Toate aceste sentimente amicale sau agresive 
vizavi de extraterestri se regasesc eel mai bine 
in culture secolului XX, in filme, cdrfi si nu in ul- 
timul rand in jocurile pe calculator. 



Inceputul... 



Este anul 1999. Obiecte Zburdtoare 
Neidentificate (OZN, UFO) au inceput sd 
brdzdeze cerul noptii cu o regular Hate alar- 
mantd. Rapoarte privind rdpiri violente din 
randul populatiei umane pi a unor expert- 
mente oribile au introdus teroare In sufletele 
oamenilor. Isteria in masd provocatd de ac- 
este evenimente nu a fdcut altceva decdt sd 
demonstreze incapacitatea organismelor 
mondiole de a face fafd unei tehnologii net 
superioare. 

Multe tori au incercat sd rezolve proble- 
ma extratereptrilor pe contpropriu. In august 
1998, Japonia a in f tin tat o trupa speciala de 
lupta anti-extraterestra, Kiryu-Kai. Echipata cu 
operate de zbor Fabricate in Japonic, Kiryu- 
Kai parea o forta capabild sd find piept 
ameninlarii din Cosmos, Insd dupa cinci luni 
de operatiuni costisitoore fried nu reusiserd sd 
captureze nici mdcar un OZN. Lectia a fast 



durd: era o problemd de nivel global care 
nu putea fi rezolvatd individual de nici o 
tara. 

La data de 11 decembrie 1998, 

reprezentanti ai celor mai puternice state 
economice din lume s-au adunat in secret la 
Geneva. Dupd sedinte prelungite au luat 
decizia sd formeze o organizafie secretd si 
independentd care sa investigheze sisd 
opreascd omenintorea venitd din stele. 
Aceastd organizafie va coopta cei mai buni 
pilofi, soldati, savonfi si ingineri de pe pla- 
netd. 

Organizotio a fostbotezatd Extraterres- 
trial Combat Unit (X-COM). 

Extras din manualul „ UFO: Enemy Un- 
known " - Microprose 



Un Ra cu astronava 

Mi-aduc aminte, chiar si acum dupd atatia 
ani, cu foarte mare plocere de momentul in co- 
re am incercat pentru prima data UFO: Enemy 
Unknown sau X-COM: UFO Defence cum 
era cunoscut Tn Statele Unite. Era perioada 
mea de aur, cand descoperisem PGul si imi 
pierdeam zile si nopti conducand natiuni Tn Ci- 
vilization sau Master of Orion. 

Cum incd nu aveam onoarea de a define 
un astfel de aparat, iar Commodore-le meu 
deja nu mai reusea sa ma atraga prea mult, 
am devenit client fidel al unei sali de jocuri din 
apropierea casei. $i a venit ziua aceea fatidica 
(despre care pufini credeau ca o sa mai apara) 
in care am Tnceput sa m6 plictisesc de Coloni- 
zation. Eram pregdtit pentru o altd provocare si 
am Tnceput sa o cam pisez pe fetiscana de la 
sala sd-mi recomande un joe „misto" de strate- 
gic. Exasperata, probabil, de insistenfele mele, 
mi-a destainuit ca sefu' salii avea pe calcula- 
tor^ personal un joe foarte bun de care nu se 
mai satura. UFO, asa mi-a spus ca se numesfe. 
In cateva minute jocul a fosf instalat, iar eu 
m-am asezat confortabil, decis s5 v6d cu ce se 
mfinanca. Mare, mare gresealS! 

Era primul joe al seriei X-COM si pentru 
cei mai mulfi, printre care md numdr si eu, si eel 
mai bun. Incd mai sunt oameni careTl joacd, 



1 




A§a deci, doi contra unei domni§oare 
firave? 

acum cand se apropie 10 ani de la lansarea 
sa. Iar acesf lucru face din UFO: Enemy Un- 
known una din acele piese rare, un clasic repre- 
zentand pentru industria jocurilor ceea ce filme 
ca „Pe Aripile Vantului", „Razboiul Stelelor" sau 
„ Frankenstein" auTnsemnat pentru industria 
cinematografica. 

Asa cum ne uitam cu pldcere la un cla- 
sic din anii '30 Tn pofida alb-negrului pe 
care ni-l desfasoara in fata ochilor, tot asa 
ne vom Tntoarce mereu cu placere la VGA- 
ul X-COM, chiar dacd fraim Tn plind epoc6 
de aur a 3D-ului. 

Motivul este unul extrem de simplu: atmos- 
fera. Acea combinafie reusita de tensiune (nu 
srii niciodata cand si unde va lovi inamicul), de 
lupte crancene pentru supraviefuire si de ma- 
nagement al resurselor au reu$it sd md find 
legafde calculator. 
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A 

lnc-o turci si ma due 

Jocurile turn-based au avutintotdeauna o 
atractie deosebita asupra mea, atractie ce am 
pus-o pe seama sindromului „next turn" cu care 
marea majoritate a jucatorilor cred ca sunt fa- 
miliarizati. UFO: Enemy Unknown speculeaza 
cu o fineje extraordinara acest sindrom. Eram 
Tntr-o alerta constants, mereu voiam sa stiu ce 
se va intampla in turul urmator, cine va muri, de 
unde va sari extraterestrul, unde va explode ur- 
mSfoarea grenadfi. $i m ai vine mama sa ma 
anunte ca joe deja de vreo cinci ore si e timpul 
sa-mi fac temele sou s6 tree la culcare, acfiune 
urmatd ca de obicei de clasicul: „lmediat ma- 
ma I Stai sa-l mai termin si pe extraterestrul 
asta." $i pe urrn6torul, si apoi si pe ala de si-a 
scos capul de dupa coltul casei, normal ca nu-l 
voi putea ierta pe urmalorul care a Tndr5znit sa 
traga asupra comandoului meu. $i uite asa ter- 
min misiunea si uit cu totul ca trebuia sa ma 
ocup si de alte lucruri ce apartin vietii reale. 
Hmm, viaja real(3?l? Ce e aia? Bineinfeles ca 



OZN-urile, 

campioanele 

vitezei 



nu m-as fi oprit aid pentru nimic Tn 
ume, fiindca trebuia neaparat sa aflu 
ce tehnologie se ascunde in spatele 
acestor fiinfe ciudate venite din alte 
umi. Odata aflate secretele si 
concepute noile tehnologii eram 
foarte curios sa vad cum se vor 
descurca in situajii de lupta. $i 
venea o noufl misiune la sol, si 
inca una si tot asa pan6 cand zorii zilei isi 
faceau aparitia, pleoapele se Tndarjeau sa 
stea unite, iar eu ma gandeam cu groaza' cfi 
va trebui sa rezist cafeva ore bune la scoala. 
Nu stiu dacd poate cineva spune vreodata cS 
s-a plictisit de UFO; eventual alte activitSji au 
reusit sS-l extragQ din acest univers, dar in nici 
un caz nu cred ca s-a plictisit. Jocul oferi atat 
de multe optiuni si in orice moment sunt atat de 
multe de facutincatcuvanful „plictiseala" este 
imposibil sa fie alaturat numelui de UFO. Mai 




Planeta albastra, cuibu§or de nebunli 




Roswell 



in iulie 1947, micuta localitate Roswell 
(New Mexico) a fost zguduita de un eveni- 
ment extraordinar, a cSrui amploare nu a 
reusit sa se stinga nici acum. Atunci se pare 
ca pe proprietatea unui fermier obscur s-a 
prfibusit un OZN. Armata a intervenit ime- 
diat, incercuind zona si interzicdnd accesul 
oricarei persoane. Maiorul Jesse Marcel 
(foto), Intelligence Officer al bazei aeriene 
de langd Roswell este §i astazi convins cd 
a recuperat un OZN, in pofida declarator 
oficiale ale armatei conform carora un balon 
meteorologic a fost eel rSspunzator de toata 
tevatura. Mr. Marcel este probabil exponen- 
ts din viata reala al agenfilor X-COM. 

| I ^l 




Pescuitul de raci poate fi §i periculos 



a pare cate o farfurie zburfifoore, mai des- 
copar cate o tehnologie nouci, mai trebuie sa 
salvez cate un oras de teroarea instaurala si 
multe-multe alfele. In plus, oricat de agresivi 
sunt extraterestrii, nu pot sa mo abfin de la a 
spune cat de dragu|i sunt, incepand cu Sec- 
toizii, omulefii mici si gri pe care-i cunoastem 
din orice relatare a unei intalniri de gradul III, si 
incheind cu Reaperii, adevarate masini de ucis. 

Ok. Nu a fost chiar jocul perfect, a avut si 
el seria lui de bug-uri sou elemente stresante 
cauzate fie de tehnologia limitata la acea vre- 
me, fie de unele scdpdri de design. Cel mai e- 
nervant moment pentru mine era acela cand 
cautam cu disperare un ultim exfraterestru care, 
panicat saracul, se ascundea prin cine stie ce 
coif obscur si intunecat. Sou poate acela cand 
soldatul meu ultra-experimentat se trezea brusc 
la inceputul misiunii c<5 nu are unitfiti de miscare 
suficiente nici macar pentru un pas. 

Mai am ceva de care sa ma plang5 Nu, 
nimic... $i asta la un |oc ce se apropie linistit de 
venerabila varsfa de 10 ani. 



T 
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Coperta americana a jocului... alaturi de cea europeana (jos) 




Runda a ll-a 

Trecuse deja oproape un an de cand deve- 
nisem un UFO-zombie. Toata viata mea se invar- 
tea in jurul necesitatii de a juca si iar a juca UFO, 
cand, in aceeasi sal6 in care incepusem aventura 
si-a facut aparitia al doilea joe al seriei. Tranzitia 
de la UFO: Enemy Unknown la X-COM: Terror 
from the Deep s-a facut extrem de rapid, aproa- 
pe inseslzabil. Acesf fapt a fost ajutat si de similitu- 
dinile dintre cele doua jocuri. Inlerfata era absolut 
identica, sistemul de monagement, de lupta, abso- 
lut toful. Singurele excepfii de la aceasta regula 
erau paleta de culori dominate acum de nuantele 
de albasrru (deh, ma distram acum pe fundul ocea- 
nului) si decorul care so mutat de pe suprafata 
planetei in abisurile oceanelor. 

Amenintarea extraterestra nu mai venea din- 
tre stele (mai exact de pe Marte, cum am aflat in 
finalul campaniei din UFO), ci din adancurile 
oceanului planefar, acolo unde alieni venifi cu 
zeci de mii de ani in urma hibernaserS linistiti, iar 
acum incepusera sa se trezeasca. 

Daca este sa ma gandesc ia X-COM: Ter- 
ror from the Deep in termeni de gameplay il pot 
considera fara riscul de a ma insela un Enemy 
Unknown pe nivelul de dificullate „veteran". Latn- 
ceputul jocului armele submarine folosite de aqua- 
nauti sunt net inferioare, pustile cu cangi si alte 
asemenea sortimente fiind aproape inutile in con- 
fruntdrile cu tehnologia extraterestra. Tin minte 
cum lainceputul jocului evitam constant misiunile 
din „terror site"-uri, tocmai deoarece acolo erau 
prezente cateva rase de alieni carora proiectilele 
mele le dSunou tot atat de mult pe cat li daunea- 
za unui tanc o lovitura de sulita. Si ca tacamul sa 
fie complet, extraterestrii mi-au lasat impresia ca 
au Irecut de etapa individualista, reusind sa se 
acopere si sa se protejeze unul pe celalalt mult 
mai bine. Nu de pujine ori mi sa intamplat ca si 
atunci cand eram echipat cu cele mai bune arme 
si armuri, iar aquanautii mei erau extrem de bine 
antrena[i, sa constat ca extraterestrii continufi sa-mi 
deo series de furca. 

Ma gandesc si acum cu groaza de cate ori 
am fost nevoit sa iau jocul de la capat. pentru ca, 
nereusind sa anihilez primele incursiuni extrafere- 
stre, m-am trezit mult prea curand cu baza alacala 
si cu echipament mult prea precar pentru a putea 
face fafQ invaziei. Dar nimic nu mai conta, eram 
decis sa pun capat si acestei noi amenintari la 
adresa integritatii noaslre ca rasa si civilizafie, fapt 
pe care l-am si reusitintr-un final, dupa multe seri 
lungi petrecute alaturi de camarazii mei de arme, 
aquanaujii. Deja Ti consideram amici (nu vfi uitati 
asa ingroziti la mine, inca nu am innebunit :)), 
ajunsesem sa-i indragesc chiar pe unii, alat de 
mull incat reincarcam misiunea chiar si in cazul in 
care erau numai rfinifi. 

Un lucru insa nu kirn infeles nici pana in ziua 
de azi si miom pierdut speranja de a mai afia rfis 
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Tot Tnceputuri... 



„Ne-am dus la Microprose in 1991 
pentru a le ar6ta un demo a\ Laser Squad 2 
pentru Atari ST. Ideea de baza era sa rea- 
lizam o continuare a jocului Laser Squad cu 
o graficd mai modernd §i o perspectivd izo- 
mefricd asemdndtoare cu cea din Populous. 
Cebr de la Microprose le-a pldcuf ce lea- 
lizasem, dar ne-au spus cd ei vor un joe „ta- 
re". Cand i-om intrebat ce inseamna tare 
pentru ei, mi-au rdspuns foarte scurt; „Pai, 
simplu - TARE!". De asemenea, ne-au mai 
spus ca vor ca actiunea sa se petreaca pe 
Pamanl, ca Tn Civilization sau Railroad Ty- 
coon, deoarece publicul se va atasa mai 
usor de joe. Ca urmare ne-am retras si am 
inceput sa ne punem materia cenusie la lu- 
cru. Si atunci ne-a venit ideea sd introducem 
un element strategic important, legat de pla- 
neta noastrd, prin care jucdtorul controlo o 
organizajie ce proteja Terra de incursiunile 
agresive ale OZN-urilor. Ne-am cumparat 
cateva carti despre OZN-uri, cu scop docu- 
rnentativ, pentru a reusi Tn final sa oferim Tn 
joe o oarecare undo de autenticitate. 

Proiectul a inceput cu drepful, eu si prie- 




fenul meu Nick ocupandu-ne de design si 
programare, Tn timp ce partea artisticcj a pi- 
cat in sarcina luijohn Reitze si a lui Martin 
Smillie de la Microprose. Nu dupd mull 
timp Tnsd au apdrut probleme deoarece 
Microprose nu reusea sa inteleaga con- 



Sa vedem daca ?§i pastreaza zambetul 
pana la sfar§itul misiunii 



Lobsber Man aubopsy 



Once past iba virbuotly 
indesbruebible ahefi bhe creofcure 
is on amazing eonsbrutb: 
PouierFul muscles ripple around a 
bibantum skeiebon> a 
ac.pbisbicabed borsebing sasfcem 
tuibb mulbi—band scanning abiliby 
is hooked direcbly inbo bhe 
creobure's brain. lbs mulbiple 
eyes are prc-becbed by harder 
bhan sbeel piosbics and ib is 
clear bhab u»hen tuell deployed by 
bherr mosbers bhese creabures 
are all bub unsboppable. Buried 
deep uiibhin ibs body are devices 
oF unknown construction ond 
Function. 



ceplul jocului si au lost necesare cateva 
lamuriri. Cu cateva teancuri de hartii mai Tn- 
colo nu stateam deloc mai bine, iar eu pier- 
dusem o mulfime de timp degeaba. O 
parte din personajele principale au fost ex- 
cluse, printre care si „Men in Black", in timp 
ce altele noi au fost introduse. Apoi proiec- 
tul a fost la un pas de Tntrerupere in momen- 
tul Tn care Microprose a trecut printr-o crizd 
financiard. Dupd ce si-au revenit, lucrul la 
proiect a decurs foarte bine pentru un timp, 
mai exact pdnd cand Spectrum Holobyte a 
cumparat actiunile lui Bill Steally. Noul pro- 
ducotor era foarte pesimist in privmja aces- 
tui proiect si a fost la un pas de a-l opri. 
Pana la urma am ajuns sa lucram cateva luni, 
multe ore, zi de zi, pentru a reusi sa terminam 
joculTnainte desffirsitul lui martie 1994." 



Jullian Gollop, designer X-COM: 
UFO Defence - povestind despre Tn- 
ceputurile X-COM 




punsul la aceasta Tntrebare. De ce oare a trebuit 
oare sd-mi conslruiesc costume speciale pentru a 
ma putea deplasa pe verticals? Oare antrenamen- 
tele de la baza nu cuprindeau si cursuri de inot? 



Epilog... 



Creveti la borcan, delicios... 



Ca or ice mare serie de succes, X-COM 
nu s-a oprit aid. Jocurile au continuat sa apara 
cu regularitate incepand cu X-COM: Apoca- 
lypse si incheind cu X-COM: Enforcer, insS nici 
unul dintre acestea nu a mai reusit sd capteze 
atenfia asa cum au fdcut-o primele doud jocuri. 
Din pacate, se pare ca si aceasta serie a ajuns 
la finalul carierei sale, ins5 va continua sa trd- 
iasca mereu in inimile noastre, ale celor care 
vanam omuleti verzi pe cerul "nstelaf Tn serile 
lungi ale copilariei. 

Daca mai am ceva de spus? Doar un sin- 
gur lucru... Daca intr-o zi te vei ridica de la cal- 
culator si vei descoperi ca iubita te-a p5r5sit, 
pdrintii te ignora, prietenii se uitd la tine cu 
groazd, iar Tn oglinda vezi o fa)d supld, palidd, 
cu tente gri, nijte ochi bulbucaji si o gura mica 
stransa Tntr-o ultima grimasa atunci e cazul sa te 
Intorci la UFO. Si uite asa „next turn" se trans- 
forms in „nextgame" fiinded extraterestrii chiar 
sunt printre noi. 

Claude 
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Pentru Tnceput... 



Sunt cateva lucruri pe care trebuie sa le 
tineti minte inainte de a citi acest walkthrough: 

1 ) Numarul de salvari este limitat de nu- 
marul de amulete disponibile, nu salvafi din 
cinci in cinci minute 

2) Foloseste mai tottimpul lanterna pentru 
a vedea item-urile cele mai importante. Orice 
item vital pentru rezolvarea quest-ului va emite 
o „scanfeiere" atunci cand folosesfi lanterna. 

3) Daca alegi s5 joci cu Edward Carnby 
vei avea mai putina bafaie de cap de-a lunguJ 



jocului. Asta pentru ca Edward dispune inca de 
la Inceput de o anumita putere de foe. 

4) Daca alegi s5 joci cu Aline Cedrac, fe 
vei confrunta de-a lungul jocului cu mai multe 
puzzle-uri decat daca ai juca cu Carnby. 

Personal am ales sd joe cu Carnby la in- 
ceput, astfel ca odafa ce am jucat si cu fatuca 
multe dintre locatiile jocului Tmi erau deja fami- 
liare. De aceea nu voi descrie locafiile prin ca- 
re treci daca joci cu Aline atat de detaliat. 
Acestea fiind spuse, sa trecem la fapte... Ur- 
meaz6 walkthrough-ul pentru Edward Carnby, 
dupa care ne vom ocupa ?i de Aline Cedrac. 



Sa mergem 

Mergi spre dreapfa dupa ce ai aterizat in 
padure. Vei vedea nisle dare de sange ce te 
conduc Tntr-o cladire unde vei gdsi un barbat 
ranit. Dupa ce discuti cu el, iesi afara si dupa 
cativa pasi vei auzi un zbieret si niste focuri de 
arma. Intoarce-te Tn cladire si culege cheia de 
pe jos. Foloseste-o pentru a deschide usa de la 
capatul aleii. la gloanlele de pe zid si treci 
apoi pe sub bolta spre st6nga, intra pe poarta 
si ia gloantele de acolo. In urmatoarea zona 
culege medi-kil-ul din fantana. 




situatie neplacuta pentru Edward 



Buna, iubita mea... ma petite! 
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Urea in fuga scirile si incearca pe cat po- 
sibil sa eviti cQinii. Mergi pana la capat, Ireci 
de creature ciudata ce apare si coboara sea- 
rile. Daca reusesti sfi intri repede pe poarta, 
creotura nu te va urmari. 

Foloseste roata pentru a goli piscina de apa, 
ocoleste din nou monstrul si coboara in piscina. 

Mergi prin canale pana cand ajungi la 
camera indundata. O creatura apare si te ata- 
ca in timp ce tu incerci sd ajungi la iesirea din 
dreapta-sus. Esfe necesar sa omori monstrul 
pentru ca alffel nu prea ai cum sa iesi. Culege 
de pe jos amuleta inainte de a intra pe usa. 

Urea pe scara, mergi pe coridor si urea 
scarile pana in morga. Uita-te prin camera pana 
gasesti pusca, munitia (de doua tipuri) si medi-kit- 
ul. Foloseste sicriul, sperie-te un pic si ia cheia. 
Foloseste-o pentru a deschide usa ce d5 spre 
intrarea m vila. 



In vila 

Intra in holul vilei si vei primi un mesaj de la 
Aline. Fii atent pentru ca dupa ce se termini con- 
vorbirea, luminile se vor stinge si vei fi atacat de 
o creaturS. Omoar-o folosind de preferinfa pus- 
ca, din moment ce ifi trebuie o singura loviturS 
pentru a incheia socotelile cu monstrul. 

Urea pe scdri si ia-o spre dreapta unde vei 
gasi un dulap ce blocheaza intrarea spre locul 
unde este Tnchisa Aline. Du-te in dreapta dulapu- 
lui si da-i USE in timp ce mergi in fata. Vorbeste 
cu Aline si ajut-o apoi sa se calere pe acoperis. 
Examineaza camera pana dai de o statuie ciu- 
data, un reportofon si un jurnal (notat cu A). 

Infra prin usa-oglinda si coboara scarile 
spre beciul vilei. Uita-te prin vizorul usii sigilate 
si culege amuleta din apropiere. 

Inapoi in holul principal, usa de vizavi de 
scari este acum deschisd. Uit6-te pe masufa... vei 
gasi o amuleta si un ceas (uita-te la el). Intra pe 
usa si vorbeste cu indianul Edenshaw. El iji va 
da o amuleta si niste indicii despre biblioteca. 

Mergi spre dreapta, asculta zbieretele si 
Tmpuscaturile si aprinde lumina. Nu merge mai 



departe in direcfia asta pentru ca vei da de 
niste zombie foarte periculosi. Trebuie sfl tragi 
de 3 ori cu pusca in ei pentru a-i linisti. Asa ca 
mergi spre stanga pe coridor si ia gloanfele 
din sertar. Intra apoi pe usa de langa scara si 
urea pana in mansards, la lansaforul de grena- 
de si mai vorbeste o data cu Aline... ea iti va 
spune de o frapa secreta Tn podea. 

Coboara acum scarile si intra pe usa din 
stanga de la baza lor, Omoara tot ce intalnesti 
in cale si culege medi-kit-ul si g loan tele de la 
capatul coridorului. Intoarce-te pe propriile ur- 
me pana la inceputul coridorului. Fii foarte atent 
la paianjeni... ii poti evita daca te misti repede. To- 
tusi, poti folosi si pistolul pentru a-i omori. Uita-te la 
dulapul cu geam spart, uita-te la nava si exami- 
neazfl fotografia. la wolf mask-ul si gloanfele. 

Acuma intoarce-te pSnd la coridorul princi- 
pal si deschide usa. Omoara cei doi zombie 
care iti blocheaza calea si intra pe prima usii 
deschisa (celelalte sunt deocamdata inchise). 
In urmaloarea camerd culege ranga, testamen- 
tul lui Richard Morton si alte lucruii interesante 
din biblioteca. Fii atent la monstrii ce vor apa- 
rea acum, Citeste revista, deschide usa ce da 
in holul principal, gaseste medi-kit-ul, gloanfele 
si recipientul. Umple-I pe acesta cu apa din 
„vaza" din apropiere si uita-te la jurnalul notat 
cu O ?i la fotografie. 

Intoarce-te acum Tn camera cu dulapul cu 
geamul spart si foloseste recipientul plin cu apa 
pe balanfa. Asta va deschide unul dintre cele 
4 portrete din holul principal. Fii atent la zom- 
bie in drumul t6u spre holul principal al vilei 
unde vei gSsi o cheie in spatele tabloului. 

Usa la care vei folosi cheia este situata la 
capatul coridorului unde ai dat de zombie, Tn 
parfea de est a coridorului principal care por- 
neste din holul vilei. Fii atent la monstrii care 
sar la tine. Gaseste medi-kit-ul si o alta cheie 
(pentru usa din partea de vest a primului eta|). 
Foloseste wolf mask-ul pe statuia ce reprezinta 
o bufnija. Statuia se deschide si gasesti o cheie 
de fier (etajul 2, spre est). Intoarce-te in corido- 
rul principal si mergi spre vest pan6 dai de 




Mi-ai murdarit blugii!!! 




Oricum nu mai suportam a§ternuturile alea 

scari si de usa inchisa de la capatul lor. Ga- 
seste cheia potrivita in inventor si deschide usa. 

Dupa cei ai intrat pe usa vei primi un alt 
mesaj de la Aline. Mergi spre dreapta si intra 
pe prima us6 deschisa. Dupa ce monstrul te 
afaco, trage in lampa de deasupra palului pen- 
tru a-i da foe. Culege lansatonjl de rachete, 
gloanfele, medi-kit-ul si amuleta. Inapoi In cori- 
dor, urmatoarele usi duble te vor conduce 
inapoi in balconul din holul principal. In partea 
stanga a coridorului vei gasi o camera ceva mai 
ciudata, Gaseste medi-kit-ul si citeste jurnalul A. 

Intoarce-te in hoi si priveste la ulfimul por- 
tret din dreapta pe balcon. Vei observa ca 
acea persoana seamana cu staluia din holul 
de dedesubt. Coboara in hoi si misca statuia 




Sper ca au ceva vinoase in pivnita asta 



Toata lumea sa-§i arunce mainile-n aer! 
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Piei satana!!! 

astfel incat sa ajunga in fata oglinzii. Vei vedea 
literele H M pe spatele statuii. Introdu literele 
H (de la Howard) si M (de la Morton) la cele 
2 „tastaturi" si portretul se va deschide. Intoar- 
ce-te la tablou si gaseste cheia tuginita pe care 
scrie „3rd floor west" daca o examinezi. Ai 
grija la monstrii care te atacfl odata ce ai luat 
cheia. Urea in mansarda si folosesfe cheia pe 
ultima usa" dincapat. 

Mansarda si biblioteca 

Fii atent la ciudafii monstri care te vor ataca. 
Sunt sensibili la lumina, astfel ca ii po|i fine la dis- 
tanfa cu lanferna. Cauta prin jur pana gasesti o 
bricheta si niste cartuse. Intra pe usa din capatul 
mansardei, parcurgi coridorul si intri pe usa ur- 
mfitoare. Foloseste levierul cu bucato de podea 
pe care (suna-n gol cand calci) vei gasi 2 chei. 

Intra pe urmatoarea usa si vei avea parte 
de un filmulej. Cauta munifia. Foloseste tosta de 
„free look" pentru a finti si a omori paianjenii 
(foloseste pistolul). Gaseste lumanarea si folo- 
seste bricheta pe ea. Folosesfe levierul pe crapd- 
turd pentru a ovqo acces la urmatoarea zona, 

Atentie la monstri! Gaseste medi-kit-ul si in- 
tra pe usa ce da in dormitor. DupS ce te uiti la 
filmulet iesi din camera, gaseste prima usa 
inchisa si foloseste una dintre cheile tale pe ea 



(nu mai stiu exact care). Coboara pe scari si 
pe drum deschide usa ce da spre etajul 2. 
Odata ojuns jos, foloseste infrerupotorul ca so 
aprinzi lumina si infrci pe usa. Fii atent la monstri 
(2 zombie pulurosi). Deschide usa si mergi pe 
coridorul de la etajul intai pana dai de scdrile 
ce urea spre etajul doi. 

Gaseste biioul (camera cu scari si cu... uh, 
un birou) si foloseste cheia cea mica pe sertar. 
la fotografia rupta (uita-te pe spatele ei si vei 
observa inscripjionat numarul 2518) si ia cheia 
pentru biblioteca de la primul etaj. 

Coboara acum pe scarile in spirala pana 
la primul etaj (aten)ie la zombie). Foloseste che- 
ia „ornata" pe usa mare si intra in biblioteca. 
Dupa filmulet vei primi un alt mesaj de la Aline. 
Du-te la birou si citeste jurnalul lui Jeremy Mor- 
ton... vei gfisi prin jur si o biografie, citesfe-o si 
pe aceasta. Mergi spre dreapta si urea scarile 
(gasesti niste munitie pe drum). Odata ce ai 
ajuns la urm6torul nivel al bibliotecii cauta un 
panou de comanda cu 4 tastaturi. 

Introdu codul 3926 pe care ?l afli dacd 
aduni cifrele de pe cele doua buedti ale foto- 
grafiei rupte, 2518+1408-3926 - cea de<i 
doua bucala de fotografie o gasesti la etajul 2 in 
camera dinspre est (la capdtul coridorului cu bus- 
tul lui Richard Morton). Mai gasesti o cheie mare 
(pentru cealalta usa a bibliotecii), o amuleta, juma- 



Pe Carnby il a§teapta o mica surpriza... 

tatea de fotografie, un jurnal O si niste gloante. 

Inauntru, aprinde lumina si cauta o pira- 
midfl din care lipseste o statueta. Pune statuio 
pe care o ai la tine in locul gol si vei awea ac- 
ces la un panou cu mai mulle switch-uri numero- 
tate 1-0. Introdu codul 1692 si vei deschide 
un nou portret (gasesti numarul asta in camera 
din turn folosind telescopul - citeste mai jos). 

la statuia din aceasta camera si telescopul. 
De asemenea, cauta prin camera o „ghicitoare" 
semnata Jeremy Morton care, citita invers, iti spu- 
ne ca fiecare portret se deschide cu un alt cod, 
iar codul pentru fiecare portret reprezinta data la 
care s-a nascut individul reprezenlatin tablou. 

Asta inseamna (de la stanga spre dreapta): 

Richard Morton 1852 

Archibald Morton 1874 

Jeremy Morton 1 899 

Howard Morton 1931 

Pentru a gasi codul pentru panoul de con- 
trol mergi p6nd la eel mai Tnalt nivel al bibliote- 
cii. Urea pe scara si mergi spre stanga. Urea 
urmatoarea scara si ia amuleta. Folosesfe tele- 
scopul pe suport si uitfi-te la fort (apasa USE 
pentru a fobsi zoom-ul), Cand ai ajuns cu 
zoom-ul la maxim vei vedea numarul 1692 
scris pe o fereastra. Vorbesti cu Aline si afli cu stu- 
poare ca ea ar pufea fi fiica lui Morton. Inapoi in 
biblioteca va trebui sa gasesti cele 4 carti 





Hei, lasa-ma sa citesc in liniste! 
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Drags jurnalule... 
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Uite ce carti citesc a§tia! 



mentionate Tn tesramentul lui Richard Morton si sa le pui la locul lor in or- 
dinea data de diagrama (Light/Dark/Dark/Light). Cele doua carti 
Jight" sunt la ultimul nivel, una chiar la capalul pasarelei si ceablta mai 
inapoi in spalele unei coloane. Celelalte 2 sunt la nivelul de jos, una la 
capatul scSrilor si una in spalele statuii antice. Odata ce ultima carte este 
pusd la locul ei, se va deschide si ultimul portret si vei fi atacat de o crea- 
ture inaripata. Cel mai bun mod de a-i veni de hac este sa stai pe be si 
sa tragi in ea cand se pregaleste de o alta lovitura. Iti vei folosi mai toata 
munitia si energia cu acest monstru. 

Mai departe 

Intoatce-te in balconul din hoi, ia bucata de metal (uita-te la ea pen- 
tru a da de semnele ce vor deschide combinatia de la intrarea Tn cimitir), 
o noua arma si o cheie. 

Acum va trebui sa introduci codurile pentru fiecare portret (au cate 
a placufa la baza lor unde va trebui sa bagi cifrele). De la stanga spre 
dreapta: 1852 - 1847 - 1899 - 1931. 

Vei deschide astfel ceasul din holul principal al vilei si vei gasi cheia 
pentru vila. Foloseste-o pentru a deschide usile duble din hoi. 

Dup5 ce ai iesit din vila, io-o spre dreapta, intra in gradina si culege 
tot ce gasesti (3 medi-kit-uri si munitie). Nu mai este nimic interesant aid 
asa ca tnloarce-te si deschide poarta cu cheia din bronz. 

Atentie la monstri. Acum frebuie sa te intorci de unde ai pornit jocul si sa 
mergi pana la poarta Tnchisa cu beat. Daca te-ai uitat mai devreme pe buca- 
ta de metal gSsitQ in vila, vei sti codul cu care se deschide poarta. Examinea- 
za cadavml de la poarta pentru a gasi ni^te medi-kit-uri si munitie. 

Treci podul $i poarta o alta conversafie cu Aline. Omoara creaturile 
ce apar si vei simti un mic culremur ce precede caderea podului. Cauta 




Cuminte cu^u, cuminte. 




Chemati hingherii!!! 




Bunico, da de ce luminezi a§a de tare? 




Unde s-a dus?! 



Un dlsperat 
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Lasati hingherii, ma descurc singur. 

prin jur un cap (morbid!), lo-le acum dupd indi- 
cafiile date de Aline si mergi spre Nord, Sud 
Est, Vest, Sud Vest, Est, Nord, Est. Aline iti va 
spune cd poarta poate fi deschisd in seara 
asta, asa ca frebuie sd duci la bun sfarsit un ritu- 
al. Mergi spre Est si foloseste dictafonul pentru 
a afla ordinea in care trebuie spuse cuvintele. 
Aceasta ordine se schimbd ori de c5te ori in- 
cepi jocul din nou. 

Dupa ce ai intrat Tn cercul de piatra, vor 
apdrea niste indicii pe ecran (ar trebui sd re- 
prezinfe gandurile lui Carnby). Dupa ce le ci- 
festi pe toate, du-te la oricaTe inscriptie si apasa 
USE (sau ACTION, cum vrefi voi). Plaseazd-te 
in fata oricdrei inscriptii (Est, Nord sau Vest) si 
alege optiunea corectd. Contacteaz-o apoi pe 
Aline (foloseste radio-ul) si ia-te dupa indicative 
sale. Mergi spre inscripfia dinspre Nord si apa- 
sa USE. Dupa ce te uiti la inscriptie contacleaz-o 
din nou pe Aline. Ea ifi va spune sa mergi la 
inscripjia dinspre Sud Est etc. Repetd asta pana 
cand ai examinat toate inscriptive. Daca iesi din 
cercul de piatra, va trebui sa iei puzzle-ul de la 
inceput. 

O lumind albastra apare in centru... mergi 
pana acolo si ia inscripfia din piatra si statuia. 

Coboard pe scari si mergi spre stanga pe 
drum. Aline va veni sd se intdlneascd cu tine 
pentru ca are nevoie de inscripfia din piatrd. 
Coboard pe scarile din fofd si mergi prin pes- 
teri pdnd la mal. Ai grijd la scorpionul gigant. 

Mergi spre stanga si urea scara pdnd gd- 
sesti munitia. Coboard apoi, treci prin pesteri, 
urea scarile si intra in mlastind. 



De la mlastina mai incolo 

Grijd mare la zombie. Tine dreapta pana 
cand dai de avionul prdbusit. Inauntru gdsesti 3 
medi-kit-uri, un cleste, o lentila albastra, o amu- 
letd si niste munitie. Vorbeste cu pilotul, dar fii 
atent, pentru ca in 15 secunde avionul se va 
scufunda in mlastind... cu tot cu pilot. 

Intoarce-te prin mlastina pand dai de o 
boltd. Combind lentila cu lanterna pentru a ve- 
dea dara de sSnge. Urmeaz-o pana dai de un 
gard. Intalneste-te cu Aline si ia sigiliul lui Obed 
Morton. Examineazd piatra mare din apropie- 
re pentru a vedeo simbolul din sange. 

Coboard acum pe rampa pdnd la capela. 
Foloseste clestele pe lanturile usii. Atenfie la scor- 
pion. Odata intrat, gasesfe medi-kit-ul si munitia. 
foloseste combinatie lentild+lanternd pe usd 
pentru a vedea un alt simbol in sdnge. Exami- 
neaza panoul de Idnga u^d si cartea despre sa- 
crificiile rituale. Apasd pe simbolurile de pe 
panou: randul de sus, dreapta; rdndul din mijloc, 
centru; rdndul de jos, dreapta. Altaru! se va da 
inapoi si vei putea coboriin laboratorul secret. 

Foloseste Jacatul"... Examineaza si cele- 
lalteintrerupdtoare (switch) pentru a vedea cd 
ai nevoie de sigiliul lui Alan Morton pentru a-l 
punein functiune. 

Urmeazd un filmulej. Mergi apoi pe drum 
pdna dai de o usd de fier si intra in laborator, 

Vei observa cdteva intrerupStoare in labo- 
rator, niste dulapuri goale, un generator, niste rd- 
mfisite omenesti, o banco si o usd incuiatd (nu 
prea seamana cu laboratorul lui Dexter, nu?). 



Mai, dar cald mai e in casa asta 



in cele din urmd vei da peste Alan Morton, 
concentrat asupra unor experimente. Ifi va scd- 
pa ca prin minune si te va inchide in laborator. 

Vorbeste cu Aline pentru a afla cd are o 
hartd a laboratorului si te poate conduce pdnd 
la inlrerupdtoarele de la care poti deschide usa. 
Urmeazd-i instructiunile pana dai de intrerupa- 
foare (linistind, desigur, niste zombie stresanfi). 

Dupa ce ai dat de cele 3 switch-uri, usa 
se deschide si poti pdrdsi laboratorul. 

Aline iti spune despie o trapd pe care a 
deschis-oin pivnijele vilei. 

Mai e un pic... 

Coboard scarile, mergi pe drum si urea 
cu incredere un nou sir de scari. Vei intfilni mul- 
te creaturi pe drum... ocoleste-le in fuga daca 
se poate. Deschide prima usa de la capdtul 
scdrilor si foloseste reportofonul pentru a-i auzi 
pe Obed Morton si pe Lamb purtdnd o 
discutie amicald. Intra apoi pe cealalta usa si 
te vei regdsi in pivnitd. 

Edenshaw opare, misterios ca intotdeau- 
na, si te anuntd cd Alan e pe cale sd duca la 
bun sfarsit ritualul. Urea pe scara si intra prin 
trapa pentru a ajunge in serd. Si ca mai in toa- 
te jocurile horror care se respecta, vei a\/ea si 
aici de combatut o serie intreagd de plante 
care mai de care mai carnivore. 

Vei mai fi atacat si de alte cateva creaturi 
pe care le poti tine la distanta folosind lanterna... 
iar apoi poc-poc! Cauta prin sera pana gasesti 
niste gloante si urea apoi pe scara pentru a da 
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de un gang situat deasupra serei. impinge sta- 
sia prin crap6iura pdna cand aceasta va ca- 
dea pe podea si se va sparge. 

Examineaza resturile si gasesfe sigiliul lui 
Alan Morton si o noua statuie. 

intoarce-te acum pana la infrarea in labora- 
tory! secret. Foloseste sigiliul lui Alan pe switch si 
intra in caverna, 

intalneste-te cu Aline si las-o pe ea sa des- 
cifreze inscriptia de pe tabletele de piatra din 
caverna. Mergi apoi pe drum, treci podul si in- 
trd pe usa din capat. Vei vedea o Irapa in pe- 
rete. Deschide-o penlru a-|i uniple inventory-ul: 
o noua arma (Lightning Gun), medi-kit-uri, un 
acumulator si niste amulete. 

infra apoi pe usa de pe cealalta parte si il 
vei vedea pe Alan deschizand poarta. II va 
dobori pe Edenshaw Tnainte de a deschide 
poarta si te va lua si pe tine cu el. 

World of Darkness 

Te vei gasi desupra unui abis intunecat... 
Ca de obicei, Aline intervine si tu pofi apoi sa irv 
tri pe usa din fata. Arma cea mai potrivitd pen- 
lru ceea ce urmeazd este Lightning Gun-ul, mai 
ales pentru ca o pofi reincarca folosind crista- 
lele albastre din pereti. 

Locafia in care ifi vei desfasura „activi- 
tatea" acum este cu adevarat dificila pentru c6 
vei fi atacat de foarte mulfi monstri... de parca 
nu se mai terminS. Asa ca e bine sd te misti in- 
continuu si sa te opresti doar penlru a te lupta 
atunci cand este absolut necesar. Se pare ca 
producatorii au cam rdmas fara idei aici si, in 
loc sd introduca ceva puzzle-uri sau inamici noi, 
s-au limitatin a trimile pe capul jucatorului o 
hoarda aparent interminabila de monstri. 

Este foarte usor sa te pierzi in zona asla... 
o sa va chinuifi un pic dar nu am ce v6 face, si 
eu am pafit la fel. 

Coboara prin gang si ai grija de „cainii" 
care te ataca. In urmatoarea caverna tine spre 
stanga si incearca so evifi monstrii. Cauta o mica 
intrare si tareste-te inauntru. Ai grija la scorpionul 
gigant care tocmai pe tine te asteoptd... vei rein- 
talni desigur si hoarda interminabila de monstri. 

In urmatorul gang mergi spre slanga si nu Sj 
te opri pana nu dai de o mica iesire. Fii atent 
la „caini" si mergi prin grota din cealalta parte 
a camerei. in urmatoarea zona incearca sa •] 
evi}i monstrii si mergi spre dreapta pana 
dai de o franghie. Urea pe ea. 

Alan va aparea si va laia franghia. 
Bietul Carnby va cadea astfel pond pe 
o pasarela de mai jos. 

Intra in caverna din apropiere 
si examineaza cadavrul. Citeste jur- 
nalul si ia Phototelectric Pulsar-ul s 
recipientul de metal, lesi pe 
acelasi drum pe care ai intrat si 



coboara pe franghia din stanga. Urc6 scarile 
(mai mulfi monstri se gandesc sa te intrebe de 
sanatate] si il vei vedea din nou pe Alan odata 
ajuns in varf. Urmareste-I. Dupa ceva timp si 
mulfi, mulfi monstri si dupa ce treci prin diferite 
grote si ganguri, Carnby si Aline il incolfesc in 
sfarsil pe Alan. Tocmai cand fotul pare stabilit 
un Obed mutant apare si il impinge pe Alan 
intr-o grota uriasa. 

Dupa ce privesti linistit filmuieful, intrd in 
mica grota din fafa ta. Mergi de-ajungul gan- 
gului si urea pe franghie. Ignora intrarea de sus 
in grota si mergi drepl prin grola de pe cea- 
lalta parte a podului. Vei da de un alt gang si o 
noud intrare pe cealalta parte. 

Te vei gasi intr-o grola mare plina cu Iav5 
(atenfie la monstru)... ocoleste spre stanga. Tine 
stanga pana cand ajungi la iesire. Paseste apoi 
pe pod si vei primi un mesaj despre Lamb si 
apropierea unui elicopter. 

Mergi in fata si continua pana la capalul 
scarilor. De acolo, prin grota din capat iei stan- 
ga, urci prin gang si treci peste piatra de la 
sfarsit. Coboara, intoarce-te spre stanga si fugi 
in fafa. Intra in grota, mergi pe margine, urea 
pe scara din capat $i sari apoi jos. Fugi in fafa 
si odata ajuns la intersecfie ia-o spre stanga si 
intra in grota din capal. 

Dai peste o noud cavernfi mare si pri- 
mesti un mesaj incurajator de la Aline. Odata 
ce te misti in fata, o coloana mare se prabuses- 
te. Urea pe ea si fugi spre cealalta porte. lo-o 
spre dreapta si umple recipientul de fier cu 
apa din fantana. intoarce-te si fugi dreptin fafQ. 
Cand ajungi la discul de piatro intoarce-te spre 
dreapta si intr5 prin pestera. Ar trebui sa te 
gasesti ocum intr-o grota plina de mumii, cu un 
altar si o usa de piatra. 




Mare noroc cu crengiile alea 





Nu te du Eduarde!!! 

Mergi spre dreapta si coboara pe frdrv 
ghie. Mergi in fafa si vei vedea un cap de pia- 
tra pe o gramada de pietre. Odata ce te 
apropii, Alan Morton [?ntr-o forma mulantci) te 
va ataca. 

Inainte de a te lupta cu el, trebuie sa ga- 
sesti arma cu care il poti ucide. Este vorba de 
o sulifS aflata intr-o micd deschizatura in colful 
din Sud-Vest. Dar nu pofi ajunge la ea din mo- 
ment ce Alan blocheaza drumul si le tot arunca 
afara din deschizdturd. 

Asa ca nu ifi ramane decat sa il ataci cu 
TOT arsenalul. Nu il vei ucide, dar dac6 Tl vei 
lovi incontinuu si le vei feri de el, Alan va 
cadea in cele din urma la pamant. Imediat 
dupa ce reusesti sa il dobori, fugi cal mai re- 
pede si ia sulifa. Carnby se va transforma 
intr-un rdzboinic indian si il va ucide pe Alan cu 
sulifa. Apoi revine la vechiul sau eu. 

Fugi acum spre gramada de pietre si ia 
capul de piotrS. Urea pana la altar si pune pi- 
atra acolo. Aline apare cu un all cap si uso din 
spatele lau se deschide. Intrd prin ea si Eden- 
shaw ifi va spune sa pled. Carnby si Aline ies 
in fuga din pestera. 

Tada! Tocmai ai ferminat Alone in the 
Dark 4: The New Nightmare. 



e e 



Aline? 



Mai ramane sa va spun cum putefi termi- 
a jocul si cu Aline Cedrac. Din pacate, spa- 
fiul este prea mic asa ca trebuie sa inchei 
aici (nu de alta, dar ar iesi un Walkthrough 
mult prea lung si asta nu e prea bine). 
Mai mult ca probabil, in numarul viitor 
yoi continua acesf walkthrough. Pana 
I atunci, avefi grijd de zombie aia... 

Speriatu' 
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Luna trecuta, cand s-a luat decizia de a ne povesti, chiar si asa sumar, micul nostru 
univers de jocuri, sincer nu dadeam nici o sansa acestei idei, doramite sa ajung sa 
scriu si eu aid. Dar, spre surprinderea mea, v-a placut foarte mult ideea, Jucru con- 

firmat de muljimea de mesaje pe care ni le-aji trimis. Ca urmare am sa Tncerc sfi vi-l pre- 
zint in cateva cuvinte, atatea cflt Tmi permite spajiul, pe Claude jucatorul. 



Oare chiar exista 
un joe preferat? 

N-as purea spune ca m-am nascuf cu 
calculatorulin brafe, asa cum multi 
dintre voi se pot lauda. De altfel, pa- 
na in 1990, moment de mare emancipare na- 
tionals, doar auzisem - asa vag - de existenta 
unor aparate ciudate si interesante ce se fabri- 
cau pe undeva pe la Oradea. Primul contact 
real cu un calculator s-a petrecutin primul an 
de liceu, cand una dintre profesoarele mele, 
mai tinerica, s-a decis ca pe langa materia ei 
sa ne predea si cateva nojiuni de BASIC. Pus 
in fafa unui HC, abia aveam curajul sa apas 
pe taste, insa cu timpul (nu foarte lung de altfel) 
m-am acomodat si a Tncepul sa-mi placS din ce 
in ce mai mult, „Cum so programam in BASIC", 
o carte pe care ne-o recomandase domnisoara 
profesoara, devenise practic Biblia mea per- 
sonals. 

Eh, si dupa lupte seculare, de convingere, 
cu ai mei parinli, am reusit ca de Craciun 1991 




Titlu: 


Claude 




*** m ■■ 


Gen: 


tactician sportiv 






Producfltor: 


Mama & Irdesapu Cc 


. 


"^*^^ w 


Data aparifiei: 
Procesor: 


vara lu' 76 
N/A 






NOTA: 




Memorie: 


de elefant 


Look: 


Angelic... pe perioada somnului 


Cerinje minime: 


2 1 suc/zi, 


Sunet: 


nu sforfiie 




1 buc. ca$ti 


Gameplay: 


hardcore, nervi, mju***r6turi, 






Mortal Kombat cu tastatura 




mp3 la kilogram 


Feeling: 


mai pufos, mai moale, mai parfumat 




Epoca de aur 



Cine Tsi mai aduce aminte de Printul 
Dizzy? 

sa gasesc sub brad un imens CIP 03 cu tot cu 
casetofon. Primul joe pe care l-am testat a fost 
Serpenli, joe aflat pe caseta de prezenfare a 
calculatorului, urmat la foarte scurt timp de pri- 
ma experienta adevarato: Renegade. Rene- 
gade era un action/arcade in care fie singur, 
fie cu un amic (eel mai adesea un vecin deal 
meu) incercam prin riguri tipice Van Damme 
sou Steven Segal sa anihilam opozifia de-a lun- 
gul a vreo cinci niveluri. A fost o perioada ex- 
trem de prolifica, in care nu trecea o saptam5n6 
fara s6 achizifionez vreo caseta noua cu jocuri. 
Asa am ajuns sa tree printr-o gama destul de 
variata de jocuri - de la Dizzy, North & South, 
Chevy Chase, Atari Race, Nigel Mansell F 1 , 
Italy '90 pana la jocuri ce\/a mai complexe ca 
Elite, Laser Squad, Ocean sou Sim City. Deed 
ar fi sa amintesc tot ce mi-a trecut prin mana 
atunci si mi-a si placut as umple cele trei pagini 
ale articolului numai cu lista de nume. 



... a inceput pentru mine Tn momentul in ca- 
re m-am asezat pentru prima data in fata unui 
PC. Stateam in fata Civilization-^] lui Sid 
Meyer si nu pufeam sa-mi opresc exclamafiile 
de apreciere asupra graficii care mi se derula 
in fata ochilor. lar in momentul in care am ince- 
put sa joe am fost prins definitiv. Cred ca aces- 
ta a fost momentul in care destinul a decis ca 
eu si calculatorul sa devenim nedesparfiti. Spre 




i*INFOCRAMES ^^ 
Dupa Sim City i-as putea da lectii 
§i lui Basescu 
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Lupte acerbe in Master of Orion 
jocul meu de suflet 

regretul meu, sejurul pe la amicul care defineo 
acel PC 5-a terminaf si am fosf nevoit sa ma in- 
torc atunci la Commodore-le care inlocuise 
deja CIP-ul (cand te gandesti ca mi-l cumpara- 
sem din alocafia mea pe un an). Si a mai trecut 
o vara printre printi, printese, foibalisli si piloti 
de Formula 1 pana cand am revenif pe capul 
amicului meu cu o mare pofta de a-mi continua 
dezvoltarea civilizafiiloristorice. Spre imensul 
meu regiel, Civilization disparuse din PC. Toc- 
mai cand ma scufundasem in cea mai adanca 
deznadejde, prietenul meu da drumul la Mas- 
ter of Orion explicandu-mi ca e un fel de Civili- 
zation, dar Tn spafiu. Si inca o data am uitat ce 
inseamna viata sociala, scufundandu-ma fara 
nici o scapareTntre stele si batalii galactice. Cu 
greu m-am despirtit, pentru a doua oara de 



Transport Tycoon a fost §i va fi mereu 
un clasic 

PC, dor asta e viata, iti si ofera multe, dar fi le si 
ia inapoi. Deja eram decis sa-mi achizitionez si 
eu un PC, indiferent de cost. Si acest lucru s-a si 
petrecut. Insa pana cand a venit ziua aceea a 
trebuit sa parcurg si... 



Epoca salilor de 
jocuri 

Pe toata perioada liceului 
eram clientul fidel al unei sali de 
jocuri din apropierea locuin)ei 
mele. In timp am ajuns si ceva ad- 
ministrator pe acolo (mare 
greseala a facut acel om, perttru 
c6 numai grija de sola nu aveam). 
Acei ani au fost destul de importan|i, 



Game Universe 



deoarece atunci am parcurs mai foate jocurile 
clasice, cele pe care veferanii de azi si le 
aduc aminle cu placere si pe care le dau cu 
mana'rie exemple in fata mai tinerilor gameri. 
Eram in acea perioada un devorator fantastic 
de jocuri, absorbind aproape orice aparea pe 
piafd, cu o singura exceptie: simulatoarele de 
zbor. Simulatoare spatiate? Sigur, X-Wing, 
Wing Commander sau Privateer sunt exem- 
plele cele mai elocvente. RTS-uri? Warcraft, 
Command & Conquer ^si, bineinfeles, Dune II. 
First Person Shooter? Chiar si din acestea, desi 
nu prea mi-au placul [Doom, Heretic). La vre- 
mea cand o apdruf Quake de\o mo plictisisem 
de acest gen. Simulatoare auto, mai mult sau 
mai pujin realiste? Da, Grand Prix, Lotus sau 
Stunts. Simulatoare economice? Eh, aid am o 
lista cat cea a cumparaturilor de Craciun, dar 
nu [in sa amintesc decat pe eel care mi-a rapit 
eel mai mult timp din viata: Transport Tycoon. 
Nu departe de acest gen sunt city sau empire 
builder-ele dintre care cele mai rasunafoare ti- 
tluri ce mi-au trecut prin mana" sunt Sim C/'/ysi 
Caesar. 

Am la sat special mai spre sfarsit cateva ge- 
nuri care m-au marcat de-a lungul viefii mele si 
care imi vor fi dragi pana la sfarsitul ei. In primul 
rand sunt RPG-urile (cu Eye of the Beholder, Ulti- 
ma Underworld ^sau Final Fantasy). Si ar mai fi si- 
mulatoarele sportive de aproape orice gen, de 
la lenis si hochei pana la fotbal si baschet. 




. 



Master of Magic un joe ce IncS mai traieste pe 

hard-ul meu 




Privateer 2 - un joe pe care a§ fi vrut sa nu-l ratez 



Heroes of Might and Magic II - farS comentarii... 
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... §i tata efectua un Fatality dupa ceafa 



r 









Ave Caesar III 




Nazismul nu a murit odata cu Hitler 

Insa cele mai indragite jocuri vor rdmdne 
probabil strategiile turn based, dintre care am 
ovut ocazia sa joe nenumarate titluri de lefe- 
rinta. Deja am aminlil de primele dou6: Civiliza- 
tion si Master of Orion. Daca Civilization II nu 
m-a atras atat de mult ca primul din sene, Tn 
schimb Master of Orion II a reusit din nou sa 



ma copleseascd. Alflturi de acesta vor sta la 
loc de cinste primele dou5 jocuri ale seriei 
X-COM [UFO: Enemy Unknown si X-COM: 
Terror from the Deep, despre care puteti citi 
ceva mai multe amanunte in articolul meu de 
Review Special). Alte doua serii de strategii pe 
ture au leusil sa m5 atraga. Prima dintre ele este 
eel sifuat in lumea celui de-al doilea razboi mon- 
dial. Ati ghicit, binefnteles, ca este vorba de Pan- 
zer General. Urmatoarea este cea a jocurilor 
plasale intr-un univers fantastic, extras parca din 
lumea RPG-urilor, Heroes of Might and Magic 
II si Master of Magic fiind cele mai bune 
exemple pe care vi le pot oferi acum. 



Epoca LEVEL 



Nu om visat niciodata sa ajung redactor 
la o revisra de jocuri, desi ma uitam cujind la 
revistele de pe taraba. insa" cand un amic ce 
deja scria pentru revista m-a anuntaf ca e ne- 
voie de mana de lucru aici nu am ezilat nici un 
moment. Dupa mai bine de trei ani de munca 
aici pot spune CO" au fost unii dintre cei mai fru- 
mosi ani ai vietii mele profesionale, chiar daca 
nu a fost atat de usoi pe cat se crede. La 
aceasta a contribuit probabil si faptul ca am 
avut sansa sa-mi aleg pentru prezenlon jocurile 
care mi-au placul eel mai mult, chiar daca s-a 
mai strecurat si cate unul pe care nu avea cine 
altcineva sa-l scrie. In mare, universul jocurilor 
mele nu s-a schimbal deloc, bazdndu-se tot pe 
preferinjele anterioare provenife din aceo 
epoca de our. As pufea spune insa ca datorila 
volumului destul de mare de munca si a abun- 
dentei de jocuri am fost nevoit oarecum sa-mi 
ingustez ..specializarile". Asrfel FPS-urile au dis- 
parut definitiv din gama genurilor mele prefe- 
lale, singurul contact cu aceasta lume rama- 
nand Thief La fel s-a intamplaf si cu simulo- 
toarele auto care, desi au fost destul de multe, 
nu am reusit sa mai joe altceva in afara de 
Need for Speed: Porsche 2000 si de Grand 
Prix 3. Dintre genurile sterse de pe lista se mai 




Secvenfe din beta-ul 
Dark Age of Camelot 

numora si simulatoarele spatiale, care de alttei nici 
nu prea au mai fost atat de prezente pe piajd. 

In schimb, Strategiile Turn-Based au conti- 
nue* sa-mi manance zile si nopti. Heroes of 
Might and Magic III, Panzer General II si Pan- 
zer General 3D (atat Assault cot si Scorched 
Earth), Alpha Centauri, chiar si Civilization: Call 
to Power, cu toale ca m-a cam dezamagit. Ala- 
fur i de acestea FIFA 99, seria NHL si seria 
NBA Live imi ofereau clipele de relaxare atat 
de necesare dupa o zi grea de munca. Si nu 
cumva sS indrdznesc sa uit de cele trei empire 
buildere ale baietilor de la Impressions: Cae- 
sar III, Pharaoh si Zeus. 

Cea mai noua dragosfe a mea in materie 
de joe sunt MMORPG-urile. Din 1999, an in 
care am fost primit In echipa de beta lesteri a 
jocului Asherons Call, acest univers nou si in con- 
tinue expansiune m-a fascinat. Asrfel am ajuns sa 
scriu acum aproape numar de numar cate un ar- 
ticol de acesl gen. Tot asa am ajuns si in echipa 
de beta testeri a Dark Age of Camelot alaturi 
de colegii K'shu si Mitza. Si tol asa am ajuns 
sa-mi rod unghiile de nerabdare in asteptarea 
beta-testului de la Shadowbane, joe ce m-a 
atras incd de la primele stiri despre existenta lui. 

Ce-mi va tezerva viitorul nu stiu si nici nu-mi 
doresc so oflu. Ceea ce doresc in schimb este 
sa rezist aici pe baricadele LEVEL cat mai mult 
timp posibil, fiindca oricat de dificil ar fi, satis- 
facjiile sunt pe mdsura eforturilor depuse. 

Claude 




CM 3 jocul pe care colegii mei II urasc eel mai tare. De ce oare? 



Secvente din beta-ul Asheron's Call. 
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Razboiul din Vietnam se Tntalneste cu Half-Life 



Suntem din nou fafd in fata cu rnarele 
conflict mic din Asia de sud-est, in timpul 
cdruia americanii au realizat cd existd, 
lolusi, si posibilitatea ca morea nafiune de pes- 
te ocean sa ia bdfaie de la o mica nafiune din 
mijlocul orezdriilor. Dupa ocest episod cu final 
neasteptal, filmele si, mai nou, jocurile, au tras 
cu putere din trabucul comercial pe care Tl re- 
prezintd eroii desocializati gen Rambo, care 
si-au pierdutcamarazii, iubitele, mintile, averea 
si chiar mdinile si picioarele in Vietnam (poate 
va aduceti aminte de scena finald din Rambo 
II, cand vine povestea cu acel camarad fdcuf 
bucofi de bomba din cutia copilului vietnamez 
care lustruia pantofi de soldati americani). In 
fine, asa a apdrut si Heart of Evil, un MOD de 
Half-Life care incearca (faro prea mult succes) 
sa aduca atmosfera acelor ani inimilabili pe 
monitoare. 



1 




5; 



Aici incepe cosmarul... 



In vreme de razboi 

MOD-ul este produs de un grup care nu 
poarta nici un nume, dar este alcatuir din per- 
soane ca Travis Torrens, Chris Kane, Tomich, 
Jack Kubizne, Nathan Ruck etc. Acesti entu- 
ziosti au incercat (din nefericire, fdra prea mult 
succes) sa creeze un joe de razboi veridic. E 
drepf oa in Heart of Evil apare un elicopter 
Huey modelaf special, ca apar slrdzi create 
dupa imagini reale si cd jucdtorul se poate 
plimba prin orezdrii si prin faimoasele sisteme 
de tuneluri pe care le-au sapat vietnamezii in 
timpul razboiului. De asemenea, e foarte ade- 
varat c<5 Heart of Evil ore si o secfiune de 
„quest", pentru ca uneori il pune pe juedtor in 
postura de a-si pune mintea de soldat ameri- 
can la contribute (o usoard contradictie de ter- 
meni aici, insd nimic grav...) Dar, din pdcate, 
este tot atat de adevaral ca Heart of Evil nu 
aduce nici o schimbare in ceeo ce priveste 
armele si texturile, asa cum nu se vede nimic 
nou la interfa|d. Pracfic avem de-a face cu 
Half-Life adus inapoi in timp. Chiar si singurul lu- 
cru cu care s-ar putea mandri - o atmosfera 
cat de cat veridica - e praclic anulat de 
prezenfa face-hugger-ilor si a zombilor (femei 
vietnameze omorate, darinca umblatoare). 

Jocul incepe inlr-o cdmarufa luminatd mai 
mult decdt superficial, intr-o dimineata in care 





Munca multa... 



aplicata intr-un MOD simplist 



Singe verde in Vietnam... O fi Predator? 

razele soarelui strdbor joluzelele si se proiec- 
teozO pe podelele murdare, trroul nostru se 
prezintd la comandant, care ii spune ca Irebuie 
sa meargd Tmpreund cu Barney (guard-ul din 
Half-Life, imbracat putin attfel) si sa il ucida pe 
un anume colonel Klutz care a cam luat-o raz- 
na si care si-a creat o bazd fortificatd in mijlo- 
cul junglei. De aici jocul se desfasoara pe epi- 
soade, din seria carora produedtorii tocmai 
le-au completat si oferit spre download pe 
primele patru. De altfel, intreg MOD-ul este 
construi MODular, pentru a-i peimite jucdtorului 
sa-si procure de pe Internet noile episoade si 
sd meargd linistit mai departe. 

^Nam" ce-i face 

Nam (scurf pentru Vietnam) este locul in 
care executive si ploaia tropicald sunt la ordi- 
nea zilei. Asta se vede si in Heart of Evil (mai 
putin ploaia), In schimb, atmosfera de razboi 
este cat de cat prezentd: raiduri cu elicoptere 
de asalt, asasini ascunsi in desisuri de palmieri 
(cu o reprezentare graficd de o Iristete abso- 
lute), soldaji piliji in lanurile terasate de orez, 
poduri de frdnghie si bambus apdrate de mi- 
traliere, in fine, tot facdmul care se serveste in 
filmele despre acest rdzboi. Chiar si execufii 
s-au vdzut - mai precis am salvat cdtiva prapa- 
diti cu ochii oblici de la o moarte sigurd prin 
nimeriie cu proiectile explozive. Alfeori insd, 
jucdtorul rdmdne pldcut (3) impresionat de 
modul in care sdnge asiatic se Imprdstie pe un 
perete murdar ?i pe sarma ghimpata care il in- 
conjoard ca un tiv frumos cusut, in timp ce su- 
nete animalice ies din gatlejurile plutonului de 
execute, fericitcd puternica natiune continen- 
tald a mai linistit un cuib de vipere vietnameze. 

Pe scurf, asa e Heart of Evil. Merits jucat, 
macar de cdtre cei care (mai) au afise, sur- 
prize si abtibilduri cu Rambo, care tremurd de 
emotie cdnd aud de Cobra sau Huey, care au 
vdzut Ndscutpe 4 iulie si care incd mai cred 
ca acolo lucrurile puteau sa se fermine mai 
bine. 

Puteti obfine Heart of Evil (primele patru 
episoade) la adresa: 
http://www.greenstopsign.com/namabcd.zip. 

Mike 
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Nu doar o colectie de 
multimedia complex si 

Ford indoiald cd un atlas geografic este 
de mare utilitate. Chiar si dacd ar fi sd 
confind numai harfi si, ici-colo, cflteva da- 
te statistice, tot este interesant. Ceea ce face 
Eyewitness World Atlas atracfivincd de la prima 
vedere este interfaja pldcutd si bine conceputd, 
care iji aratd de la bun inceput ca nu vei face 
doar scrolling printre harfi. Si aceasta pentru cd, 
desi in partea centrala a ferestrei principale o pro- 
gramului vei vedea globul pdmanfesc, in stanga 
se affa o serie de optiuni care te trimit catre as- 
pecte statistice variate si grdifoare in ceeo ce 
priveste Pdmdntul si tdrile pe acesta aflatoare. 

Vreau sa stiu! 

Par egzamplu, as vrea sa stiu cam care 
este gradul de alfabetizare a populafiei din 




harti, ci un produs 
interesant. 

Burkina Faso. Pac, dau cu mouse-ul pe optiunea 
din meniu care te trimite la educate, sectiunea 
alfabetizare si iatal, dar mai bine nu, nu vd spun 
cum stau burkina fasonghejii cu alfabefizarea ca 
o sa spunefi ca advisor-ul stiintific din Civilization 
2 - J am dismaied by what I see". 

Apoi, daca md gandesc bine, poate cd 
nu ar fi strica sa ma due la secfiunea „ Wealth" 
si sd vdd cum stau lucrurile cu GNP-ul (Gross 
National Productivity) Statelor Unite. Ma due, 
md uit, si mi se face brusc dor de un bilet dus 
pdnd la New York. Sau de o vizd, o carte ver- 
de, ceva. Pentru cd imediat dupd aceea Tmi 
vine ideea sd md uit la GNP-ul Romaniei. Md 
due, ma uit, si mi se face brusc rau, foarte rdu. 
Cu gdnd sd md dreg o fdrd la suflet printr-o in- 
fuzie de neaosism, md preumblu cu mouse-ul 
prin zona din interfatd in care se deschide sec- 
tiunea de imagini specifice fiecdrei fdri. 

Pentru fdrisoara mea, o singurd fotografie, 
dar aceasta pe cinste: o privire pe sub strea- 
sina Carpatilor, numai bund ca sd simfi un vdnt 
rdcoros imbdlsdmat cu aromele ingrasdmdn- 
tului natural produs de un rumegdtor vizibil in 
plan apropiat, in curtea unei gospoddrii fd- 
rane^ti. In plan indepdrtat se vad cu ochiul liber 
cewl albastru Si Carpatii. Cu adevdrafimpros- 
pdtat de cele vdzule, dau cu clicul din nou pe 



Aflind despre Niger ... 
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datele statistice, ca sd vdd disfributia populatiei 
la oras si la tard. Aoleu, cam multi la oras, imi 
spun, si md bucur cd nu acesta a fost criteriul 
care a stat la baza alegerii imaginii definitorii 
pentru tdrisoara mea de cdtre produedtorii 
CD-ului de fata. Noroc, la fel ca si in cazul al- 
tor fdri, cd acestia au aplicat criteriul estetic la 
selectarea majorifdtii fotografiilor. Ar fi fosl crunl 
ca Romania sd fie reprezentatd de un amplu 
buchet de blocuri. Multe, multe date in zona 
de statisticd globoid, iar faptul cd acestea pot fi 
ordonate cresedtor sau desaescator este de 
bun uugui. Pulem uslfel face comparajii lo nivel 
planetarintre tdri, pe diverse criterii. Pe de alta 
parte, astfel de comparatii se pot face si numai 
intre doud fori, la alegere. 

Grafica 

Inferesantd mi s-a pdrut o sectiune a Eye- 
witness World Atlas in care o camerd de luat 
vederi virtuald te purta infr-o cdldtorie aeriand 
pe deasupra mai multor zone ale globului, pre- 
cum Asia Centrala, Africa, Australasia, Japonic, 
rejeaua hidrograficd Rin-Dundreetc. Evident, 
oceste locuri erau modelate virtual, fiind produ- 
sul graficii computerizate. De altfel, chiar filmu- 
letul de introducere al Eyewitness World Atlas 
este impresionant, fiind realizat prin acelasi pro- 
cedeu, plimbdndu-te pe deasupra unei pdr[i a 
globului intr-o monierd d la Black & White. 

Bineinfeles, este cozul sd va vorbesc de- 
spre hdrti, Acestea sunt foarte simple, fdrd mul- 
te amdnunte, doar cu strictul necesar unei 
orientdri sumare in ceea ce priveste drumurile, 
orasele mai importante si vdrful cu altitudinea 
cea mai mare din |ara respectivd. Sub acest 
aspect md declar destul de nemultumit de Eye- 
witness World Atlas, dar, se pare, aceasta este 
o caracferisticd a atlaselor geografice multime- 
dia. Probabil cd ideea este de a nu incdrca cu 
prea multd informafie un utilizator al cdrui creier 
nu mai este obisnuit cu prea mult efort, acolo, 
la ei, unde GNP-ul este mare cat Empire State 
Building-ul in noptile cu lund plina. 

Dar, luat in intregul sdu, Eyewitness World 
Atlas este un produs multimedia atractiv, in opi- 
nio mea destinat in special celor mici si Tncepd- 
tori in ale geografiei, cdrora le va fi de un real 
fobs. Mai ales ca pe acestia nu ii va durea 
prea tare faptul cd datele cele mai recente 
conjinute de Eyewitness World Atlas sunt din 
1998 ... Dar, pentru cei dornici de informafii 
mai recente, exists posibilitalea accesdrii 
site-ului dedicat Eyewitness World Atlas, din 
chiar interfata acestuia. 

Marius Ghinea 



Doar 5,3 calculatoare la o mie de 
romani? Da, dar suntem mai buni 
decat Nigeria §i Gabon! 



Globul poate fi rotit cu mouse-ul Tn 
orice directie. In stanga se afla zona 
datelor statistice. 
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Austerlitz 

Characters 

Francis II of Habsburg-Lorraino 
(1768-1835), ruler of the Holy 
Roman Empire, was forced by 
Napoleon, in 1806, to change hi 
title to Emperor Francis I of Ausl 
given that many of the German 
states nominally under his control 
were now pari of the Confedf ' 
of the Rhine under French 
After the defeat inflicted on 
at Wagram in / 809, he agr 
A marriage between Napoleon 
his daughter Marie-Louise. 



ET 
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History's Greatest Battles 

Cum, unde si de ce au murit cateva sute de mii 
de oameni. Si cum se face ca aceste maceluri 
au ajuns sa poarte numele de Jstorie". 



Tonul oarecum nervos al introducerii mele 
de mai sus se datoreaza superlativului fo- 
losit de atatea ori tn filme, multimedia sau 
presa. A spune „cele mai mari bitdlii ole isto- 
riei" este o form6 de exprimare care, indirect, 
arunca o lumina favorabila asupra respeclive- 
lor batalii (care au fost, ohohoooo, „cele mai 
mari"!!). Cu siguronfa s-ar putea gasi alte atri- 
bufe, mai potrivite, care sa defineasca aceste 
monsfruoase si absolul inutile varsdri de sange 
omenesc. Pentru ca asa, chiar si Stalin ar putea 
ombo momentul lui de glorie, fiind numit „cel 
mai mare dictator din istoria omenirii" ... 

Da' de ce? 

Lfisand la o parte comentariile de pe lan- 
ga subiectul articolului de Fata, voi incepe prin 
a va spune ca CD-ul multimedia History's 
Greatest Battles este in mod inteligent impartit in 
cinci secfiuni principale, care trateaza fiecare in 
parte diverse aspecfe ce lamuresc pan6 la ur- 
mfi chiar si pe cititorul vag cunoscator al istoriei. 

Astfel, avem sectiunile: Armies and Tactics, 
The Background, Characters, The Battle, Pla- 
ces. Dupa cum pufeti observa, sunt patru capito- 
le care trateaza altceva decat batalia propriu- 
zisa, lucru care nu poate fi decat de bun augur 
pentru intelegerea fntr-un cadru mai vast a con- 
ditiilor istorice si chiar umane in care s-a ajuns 
la asemenea conflicte de mari proporjii. Vreau 
sd fac observafia ca sectiunile enumerate mai 
devreme se regasesc in cadrul prezentarii 



fiecareia din bataliile aflate pe acest CD. Si 
este vorba despre cinci astfel de inclestari ar- 
mate, si anume: Culloden, Austerlitz, Gettys- 
burg, Verdun si Debarcarea din Normandia. 

Hei, e doar mceputul ... 

Bineinteles, acum am putea da marunl din 
buze, argumentand printre dinfi c5 alegerea 
unor astfel de batalii drept cele mai mari din is- 
torie este tendentioasa si vadeste un orizont li- 
mital. Paregzamplu, unde sunt extraordinarele 
infruntari armate din antichitate? Pai, un Alexan- 
dru Macedon, un Cezar, o Salamina, o Carta- 
gina, sunt oameni si locuri care au mai mare 
greutafe in istorie decat amarata de incaierare 
de la Culloden sau monstruozitatea tactica de 
la Gettysburg. 

Asta ca sa nu mai vorbesc de Imperiul Bi- 
zantin sau, mai bine, de invazia mongola, in 
fa}a cdreia pdnQ si razboaiele mondiale par 




doar exercitii tactice pe viul Apoi, ce dracu', 
noi, lomanii, nu tragem greu la cdntarul istoriei 
cu niste batalii de toata frumusefea? Pai, pe 
aia cu Sinan Pasa careisi cauta dinfii prin 
mlastini o stifi? Au cantat-o poetii ... Sau despre 
felul in care Stefan eel Mare s-a fofilat in ca- 
lendarul religios ortodox cu ajutorul catorva vic- 
torii de prestigiu in fata furcilor, de ce nu scrie 
la CD-ul multimedia? Domnilor, ascultati aici la 
mine, daca nu era Fane eel „Mic la stat dar 
Durin stat" la Podul I naif, CD-ul vostru era scris 
in turcd si ar fi continut caderea Constantinopo- 
lu lui, asediul Vienei, faza cu ovazul si pristolul 
de la Roma, precum si victoria ofomanilor asu- 
pra ultimei rezistente a clanurilorscofiene. lar 
Notre Dame de Paris ar fi avut patru minarele, 
unul mai faimos decat celdlalt. 

Dar, pe de alfa parte, autorii CD-ului spun 
ca acesfa ar fi primul volum al unei Tnlregi serii 
dedicate „celor mai mari batalii" ... Bineinteles 
ca toate cele enumerate de mine mai adineaori 
se vor regasi in volumele urmatoare ale aces- 
tei serii. La care, adaug in ultimul moment, eu 
cer sa se alature si episodul cu „Pe aici nu se 
trece!" - cu Sergiu Nicoiaescu in rolul sarmei 
ghimpate sau al gliei minate. 




Evenimente premergatoare Debarcarii. 



Sa revenim 

Cam prea var5 si cam prea cald pentru 
un articol serios ... Asa-mi vine sa divaghez de 
obia imi mai pot readuce atentia la subiectul 
real al articolului de fafa. Care este CD-ul multi- 
media History's Greatest Bottles, despre care 
va spun acum repede ca este interesanl pentru 
cei care nu au cunostinfe prea avansate de is- 
torie militara, Cu o singura observatie, insa. 
Toate numele, de oameni sau locuri, sunt pro- 
nuntate Tntr-o engleza americana neaosa, din 
care cu greu pofi pricepe ceva. Altfel, CD-ul este 
bine realizat, cu o grafica si un sunet alractive. 

Marius Ghinea 



INFORMATII 



Prezentarea bataliilor este facuta pe faze. 
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Chrono Cross 

Probabil eel mai bun joe de PlayStation 
lansat Tn ultima perioada 



SquareSoft este compania care ne-a bu- 
curat ani lo rand cu senzafionala serie 
Final Fantasy, jocuri care in lumea con- 
solelor sunt lideri autoritari. Aceeasi companie 
a lansat cu ceva ani in urmfl un joe, Chrono 




Trigger, care a fast la randul sou exlrem de 
apreciaf de toafa lumea. Cu oechipa aproape 
similara, Squaresoft si producdtorul Hironobu 
Sakaguchi, a fosl realizata si continuarea Chro- 
no Cross care, incci de la lansare, a sparf 
aproape toate recordurile, amenintand serios 
pozifia frotelui sau. Final Fantasy. 

Povestea 

Serge, un tip obisnuit, se trezeste absorbit 
intr-o lume paralela unde, tot el, murisein con- 
ditii misferioase in urma cu mai bine de un de- 
ceniu. Aici se intdlneste si se imprieteneste cu 
Kid, un aventurier, un adevarat pierde-vara si 
impreuna vor pleca in cautarea lui Frozen 
Flame, un artefact misterios care ii permite deti- 
natorului, potrivit legendei, so remodeleze tim- 
pul si spatiul. Curand va constata cQ nu este sin- 
gurul care doreste s6 puna" mana pe acest ar- 
tefact, penfru ca Lynx, o pisica umanoida de 
sorginte regala, are propriile planuri Tn ceea ce 
priveste Frozen Flame. Incetul cu incetul Serge 
se va trezi implicat intr-o intriga complexa care 
il va ajuta sa-si descopere origin ile si destinul 
(oarecare o fi acelo?), 

Jocul 

Asa cum ne-a obisnuit deja si in Final Fan- 
tasy, Chrono Cross nu este o conlinuare a po- 
vestii din originalul Chrono Trigger, Dimpotriv<3, 
aeeaza un univers nou cu propriile sale des- 
tine si conexiuni in care reuseste pe parcurs sa 
introducci si personaje sau evenimenfe din 
Chrono Trigger. Cred ca fermenul potrivit nu 
este eel de continuare, ci acela de extindere, 

Stim cu tofii prea bine ce ne-a atras eel 
mai mult la jocurile anterioare produse de 
SquareSoft. Pe langa povestile exlrem de 
bine realizate, complexe si pline de sentiment, 
luptele constituiau unde adevarat deliciu. Pla- 




cerea de a vedea ce mai face urmatoarea 
magie, urmatoarea combinafie sau loviturS 
specials sau, mai ales, urmatorul summon, nu 
avea egal. Chrono Cross le are pe toate aces- 
tea din plin. Deja tradijionala bar5 de fimp a 
fost inlocuita cu puncte de stamina, sapte la 
numar, fiecare actiune necesifand un anumil 
numfir de astfel de puncte pentru a fi efecfuatd 
(o magie de exemplu le va utiliza pe toate 
sapte). Luptele suntin continuare turn-based, 
insa orice personaj poate acjiona in orice mo- 
ment atat timp cat mai are puncte de stamina, 
oferind un oarecare sentiment de real-time. 

Magiile sunt imp6rfite pe sase culori: alb, 
negru, rosu, albasfru, verde si galben, fiecare 
dintre cele 40 de personaje jucabile avand 
afinita.ti cu una sau mai multe dintre aceste culori. 
Culorile pot fi depuse in slofurile de pe grila per- 
sonajelor. De fiecare data cand un personaj 
lanseaza cu succes un atac (slab, mediu sau pu- 
ternic), noi sloturi suntadaugate la grila, ceea ce 
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Ti vo permite s6 declanseze magiile. Si daca tot 
vorbim de magii sa amintim putin si de summon- 
uri deoarece, Tn Chonu Cross, lunsuteu oceslo 
ra este un pic mai complicate. Astfel, jocul a in- 
trodus un sistem ce va (ine minte culorile ultimelor 
trei magii activate ?n timpul fuptei. Daca acest 
sistem devine monocrom, atunci personajele cu 
"nclinatii spre respectiva culoare vor deveni mult 
mai puternice, fapt ce le va permite sa activeze 
un summon de oceo culoare. Sa construiesti un 
sistem monocrom nu este atal de usor pe cat 
pare, deoarece acesta va [ine minte si culorile 
magiilor activate de oponent. Odata insa ce ai 
ajuns sa stapanesti interfata de lupta Tti va fi des- 
tul de usor sa inchei cu succes aproape orice 
confruntare, cu atat mai mult cu cat inamicii, acum, 
sunt vizibili pe ecran tot timpul, permi|andu-ti sa-i 
evifi in cazul fn care sunt prea puternici. 

Spuneam mai devreme ca in Chrono 
Cross sunt prezente nu mai putin de 40 de per- 
sonaje jucabile. Este absolut adevarot. Mai mult 
decaf atat, fiecare vine cu propria poveste, pro- 
priile experiente si abilitafi speciale. Pana si di- 
alogurile sunt unice. In plus, fiecare dintre 
acesfe personaje are cat un miniquest care nu 




poate fi obfinut daca el nu este in party, iarin 
cazul in care vreunul dintre personaje a mai 
trait o situatie similara cu cea in care te afli Tn 
acel moment fi-a va Trnpartasi. 

Ar fi multe de spus despre Chrono Cross, 
pe langa faptul co este un joe exceptional, dar, 
din pacate, spafiul nu mi-o permite si, Tn plus, 
nici nu vreau s5 va rapesc placerea de a-l des- 
coperi singuri. Inainte de a Tncheia, mai vreau sa 
amintesc sunetul si muzica, unde Yasunori 
Mitsuda, compozitorul din Chrono Trigger, a facut 
o treaba fantastica. Vd recomand cu cea mai 
mare placere Chrono Cross, deoarece este un 
joe ce nu trebuie ratat. 

Claude 
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atorii lunii iulie 



La concursul LEVEL Tmpreuna cu Ubi Soft, jocul Settlers IV a fost casfigot de 
catre Cantea Aliodor llie din Victoria. 



LEVEL si InterCom Film au oferit cate un tricou Evolution urmarorilor doi 



Manescu Lucian din Constanfa si Budurean Raul-Florin din Arad. 

La concursul organizat de LEVEL impreuna cu Best Computers, jocul Fallout 
tics i-a revenit lui Mate Marius-Remus din Sibiu. 



LEVEL si Sony au oferit 10 jocuri PlayStation „The Legend of Dragoon" 
[ urmatorilor: 

Hreniuc Alex (Timisoara), Patrichi Adina (Bucuresti), Catrina Alexandru 
(Bucuresti), Radvanszki Robert (Safu-Mare), Gireanu Radu Lucian (Targoviste), 
Carstoiu Cosmin-lancu (Pui), Marinache Aurel (Campina), Vatamanu Robert (lasi), 
Usurelu Ccjtalin (Pitesti), PopOana (ZalSu) 

Castigatorii sunt rugati sa sune la redactie 068-415158 sau 068418728. 
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Asa deci, dupa ce ca esti impertinent mai 
faci si pe nevinovatul! Parca vad ca vrei sa 
apas si pe OK... Imagine primita de la 
acelasi Mihai Pais 
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Sh mai auzi pe unii cum ca Sisif nu exista, e un mit etc. Imagine primita de la Virgil a.k.a. yoshy 




The End of the Internet 



CoQcrituUdonii Hill li the Ian page. 
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Ov read a bocJt, for prte'i sake 



Restul e tacere... Imagine primita de la Vaju 
Dragos Ariel 
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Nu prea gasesti asa CD-uri pe piata. Asta-i marfa de contrabands... Imagine primita de la A-hal WinRAR pentru to(n)ti! Imagine 

Mihai Pais primita de la Cismaru Vlad 
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Pentru cei care vor Internet acasa... cu totul. 
Imagine primita de la Florin Vilcea 



ai81l| ; ag?lH^lfl JK^JI .|?D.dDRAW9.|Bl^ JjCV 



tfl^aN 3S*« I ? I 




! nu exista... Corel Draw nu exista... Logica nu exista... Imagine primita de la Dan Filimon din Viafa de disperat! Imagine primita de la 

Botosani Ispas Adrian 

Castigatorul nostru de luna aceasta este Ispas Adrian! 
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„Daca un om are 
suficienta credinta 
poate face orice." 

Acestea erau cuvintele cu care isi pelre- 
ceo un mester sarac fiul la plecarea 
acestuia in lumea larga. Cuvinte care in 
secolul a I XlV-lea aveau o semnifica|ie deosebit& 
(nu sliu doca in ziua de astazi mai spune un pa- 
rinte asa ceva). Dar de ce vorbesc acum despre 
secolul al XlV-lea? Penlru ca in aceasta perioodo 
se pelrece acjiunea filmului A Knight's Tale. Era o 
perioada. plina de credinta. Oamenii credeau 
foarte mult in destin, in soarla care le-o fast menito 
de la nastere, dar mai existau si oamenii core nu 
puteau so accepte acesf lucru. Unul dintre acestia 
este si eroul filmului: William (Heath Ledger). 

Pe cand eram sarac... 

William are o origine modesto. El este fiul 
unui mester de acoperisuri din stuf. Visul lui din 
copilarie era de a deveni intr-o buna zi cavaler 




Dar, in acele vremuri, sa avansezi pe scara so- 
ciala nu era atal de usor. Soarta nu se schimba 
de la o zi la alta si, cu mici excepfii, oamenii mu- 
reau in aceeasi conditie sociala ca aceeo in 
care s-au nascut. Norocul se iveste insa penlru 
eroul nostru sub forma unui lurnir medieval unde 
cavalerii se ndpustesc unul asupra altuia Tn pro- 
ba de indemanare si rezistenfa. Destinul i-a oferit 
sansa de a intra In lupta. William a reusit sd fo- 
ci rost de o identitate de imprumut: Ulrich von 
Liechtenstein din Gelderland. Sub acest nume de 
nobil Ti va fi permis sa participe la turnir Astfel a 
reusit William so fie cavaler, chiar daca numai 
cu indemanarea si nu cu numele, care lupta pen- 
lru presfigiu, putere si onoare. Dar s6 nu credefi 
c6 i-a fost usor. Rivalul lui este un campion sarmant 
si nelndurator, Count Adhemar (Rufus Sewell), hota- 
ral sa-l Tmpiedice pe eroul nostru so-5ii implineas- 
ca visul. Nu putea s6 lipseasca frumoasa 
Jocelyn (Shannyn Sossamon), o femeie de vija 
nobila penlru care oricare dintre concurenfii la 
turnir si-ar da chiar si viafa. Nu vi se pare ca 
deja seamond foarte mult cu Robin Hood? 

Poveslea atemporala o lui William si a ban- 
dei lui medievale de pierde-var5, formato din 
blandul Roland (Mark Addy), impulsivul Wal 
(Alan Tudik) si scriitorul fara slujba Geoff Chau- 
cer (Paul Beftany), se dovedeste a fi o comedie 
trosnita cu un mesaj destul de actual: ne Irebuie 
pufina voin|a penlru a demonstra ca avem sange 
de erou in noi. 

A Knight's Tale (Povestea unui cavaler) este 
rodul imagina|iei scenoristului-regizor Brian Hel- 
gelond, in spatele cfiruia stau nume precum LA. 
Confidential si Payback, si 
este o producjie Escape 
Artist/Finestkind. 
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Imagini la puterea N 



De dalo aceasta vom trece In revista 
cateva componente cu un grad mai ridi- 
cat de „periculozitate". Tinfind cont de 
faptul ca infram Tnlr-o perioada in care toafa lu- 
mea Incearca sa" isi faca cate un upgrade la di- 
ferire componente din computer (fte din necesi- 
tate, fie pentru a avea un calculator mai puternic 
decal al vecinului sou colegului de banco), m-am 
gOndit so va prezint c6reva componente pe cure 
in mod sigur orice gamer „suparat" ar dori sa le 
aiba instable Tn propriul sistem. 

Elsa Gladiac 920 

lata, dragii mei gameri, ca si in acest numar 
va prezint o placa video. Numele ei (nu stiu In ce 
masura v<3 poote spune despre ce este vorba) 
esfe Elsa Gladiac 920. Aceasta placa este pro- 
dusa de firma ELSA, renumita pe plan mondial. 
Ce este de remarcatin mod deosebit la acest 
model este chipset-ul care c Impinge spre victoria 
3D. Acesta este produs de concernul NVIDIA. 
Chipset-ul GeForceS, cdci despre el este vorba, 
este cotat in acest moment ca eel mai puternic 
procesor grafic din lume. Desigur, este inclus eel 
mai revolutionar engine grafic - nFinite FX - 
acesta fiind In stare s6 realizeze cele mai veri- 
dice efecte 3D cum ar fi senzatia de volum, efecte 




cu particule de lumino, ceaja si fum. Suprafefele 
texlurilor, ale reflexiilor si senzatia de miscare a li- 
chidelor sunt alte rezultate ale engine-ului grafic 
mentionat. Acest model de placa este dotata cu 
64 MB DDR SDRAM ce lucreaza la o frecvenfa 
de 460 MHz, avand un fimp mediu de acces de 
aproximafiv 3,8 ns. In cadrul unor anumite scene 
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mai complexe Elso Gladiac 920 ofera o perfor- 
manta de trei ori mai mare decaf orice placa vi- 
deo dotata cu un chipset GeForce2 Ultra, lucru 
posibil datorita functiei de anti-aliasing (FSAA) 
care la acest model este foarte bine pusa la 
punct, FSAA-ul fiind „facut" hardware la GeForce3. 
Acesfe caracteristici s-au vfizut in cadrul testelor 
efectuate si care, sincer sa fiu, au fosl facute la 
„sange". Din punct de vedere al dofSriior hard- 
ware trebuie sfi amintim si de optiunea de dual 
view ce se realizeaza printr-un conector de tip 
TV Out (S-Video). Pentru aceia dintre dumnea- 
voaslra care au un televizor ce nu are in dotare 
o astfel de mufa, in pachet este inclus si un adap- 
tor pentru semnal de tip compozit. In pachetul cu 
care vine aceasta plac6 se mai gdseste si un 
manual foarte bine pus la punct, cu specifica)ii 
de instalare si troubleshooting iradus in opt limbi. 
Pe I6ng6 acesta am mai gasit nu mai putin de 5 
CD-uri cu drivere, utilitare si descrieri lehnice ale 
placii. in plus se mai adauga Tnca doud CD-uri ce 
contin un joe original (Giants: Citizen Kabuto). Ac- 
est joe este special optimizat pentru Elsa Gladiac 
920 pentru a scoate in evidenla noile efecte 3D 
ale procesorului grafic GeForce3. fnchei aid, nu 
de alta dar as putea so continui sa prezint aceste 
super caracteristici si performanfe ale acestei pbci 
video pe Incfl doua pagini si stiti ca acest lucru nu 
e posibil (inca). Toiusi, sper 56 aveji posibilitatea 
de a incerca voi Insivd , pentru ca, sincer, merita. 
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TYPHOON TV TUNER RDS 

Acest model de TV Tuner foloseste tehnolo- 
gia RDS (Radio Data Systems). Typhoon TV Tu- 
ner RDS are incorporat si un FM Tuner cu rolul 
de o receptiona semnal radio atat in banda AM 
cat si FM (sincer sa fiu, parca joci allfel, pe rit- 
muri latino emise de postul preferat de radio). 
Este conslruit in jurul chipset-ului Brooktree BT878 
si poate afiso pe ecranul monitorului dumnea- 
voastrd pana la 1 26 de canale In modul full 
scieen. Software ul inclus permite un control 
foarfe comod ol programelor recepjionole, 
avand inlegrata si o facilitate de autogestionare 
a canalelor receptionate. Modelul de raja mai 
beneficiaza si de fundiile de Multichannel Pre 
view si Zoom. Aces' lucru constituie un avantaj 
pentru c6 aveti posibilifatea de a viziona mai 
multe canale in acelasi timp sau sa mariti o anu 
mita zona dinli-o imagine receptionato (N-ar fi 
rau dac6 as puteo sa receptionez si ceva ima- 
gini din Max Payne in timpul redamelot dintr-un 
film, he-he!). Tot cu ajulorul unor progrome aditio- 
nale care se gasesc pe CD-ul de instalare se pot 
face capfuri de imagine si sunet de pana la 30 
de fps. Daca lot nu pot sa obtin imagini din Max 




Payne, alunci in mod sigur pot sa receptionez 
teletextul canalului preferat cu ajutorul utilitarului 
Teletext. De remarcat este calilatea sunelului. 
Acest model de luner are posibilifatea de a 
receptiona semnal stereo datorila tehnologiei 
Stereo TV (Dual Channel). 

Ca dolari suplimentare, acest TV Tuner dis- 
pune de careva mufe de tip S-VHS, AV cu rol de 
video In si inca doua mufe penlru Audio cu rol 



de In/Oul. Ca dotari opfionale se poate aminti 
suporlul pentru telecomandfi, care se poate 
achizitiona separat. 
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Terratec Cameo 400 DV - Digital Video Editing System 



Cameo 400 DV iti ofera un start ideol in 
noua lume a editarii video digitale. In momentul 
in care fi ai conectaf DV-ul sau camera video 
(D98) la computer poti Tncepe sa edilezi propri- 
ile tale filme. Po[i fi propriul lau regizor (sau pe 
bani grei poti s6 regizezi pentru altii). Calitatea 
cu care po)i lucra nu va avea absolul nimic de 
suferil mul|umila dotarilor hardwore pe care 
aceasta placa le are incorporate. Aceasta 
placa de captura este un model HreWire care 
poate sosjine rate de transfer de pdna la 400 
MB/sec - echivalentul a 50 MB/sec. Aceasta 



mai permite si conectarea sau deconectarea ca- 
merei video in timp ce computerul dumneavoas 
tra este in funcjiune. Pe aceasta placfi se gdsesc 
3 porturi, in care se mai pot conecta si alte mod- 
ele de device-uri cu acelasi rol (de pilda, se pot 
conecta pana la 63 de dispozitive FireWire cum 
or fi unifatile harddisk externe sau CD recorder- 
ele, tot externe, desigur). In cutia in care este am- 
balata aceasta plaoa, pe l6nga un cablu au- 
xiliar de conectare la o camera video digitala, 
mai poate fi gasit un CD multimedia si c6teva 
manuale si brosuri scrisein loate limbile de 
circulahe mternationald. 

CD-ul multimedia confine, pe langa driverele 
de inslalare penlru sistemele de operare Windows 
98 SE, Windows 2000 si Windows Me, software 
profesional de editare video. Dinlre aceslea men 




[ionam Ulead MediaStudia Pro 6.0 VE, care 
ofera cea mai noua tehnologie de editare video 
o performanta superioara si o mullitudine de un- 
elte care pot face dintr-un incepdtor un adevSrat 
profesionist in arta editarii video. Un alt soft foarte 
folositor poate fi si Audio and Video Editor. Cu 
acesta se pot crea, asambla sau insera anumite 
scene dintr-un clip sau film. Acesta are o interfaja 
foarte prietenoasa cu foarte multe unelle de prelu- 
crare si efecte audio. Acest software de editare are 
la bazci tehnologia „time line", care permite insera- 
rea unor formate foarte vatiate de clipuri, efecte au 
dio si animalii in cadrul propriilor creotii. 

Spre deosebire de alte produse software co- 
re au un rol asemanator, la acest pachel de progra- 
me am Tnlalnit si ulililarul Cool 3D. Cu ajutorul aces- 
tui utilitar se pot crea titluri si efecte de tip 3D Text. 

in ceea ce priveste configura|ia, este nevoie 
de un sislem cu procesor minim Pentium II la 300 
MHz, 64 MB RAM si un harddisk foarte rapid 
(SCSI sau IDE cu Ultra DMA 33/66). 
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c ii^ ezar - Piafrg Neoml 



Ce upgrade imi recomanda/i pana in suma 
de 90 $ la un procesoi AMD K6 - 2, 350 MHz, 
placa de bazd: Ali Via AGP, placa video S3 
TRIO 3D AGP 368 cu 4MB, 64 MB SDRAM PC 
100, HDD 4.3 GB Quantum Fireball? Ce alte 
upgrade-uri imi recomandati indiferent de suma 
mentionatd mai sus? 

R: in primul si in primul rdnd iti frebuie o 
plocS video mult moi buna (un GeForce 2 MX, 
de exemplu). In a\ doilea rand, un procesor mai 
pulernic nu Sirica (de exemplu un Duron lo 750 
Ml Iz), dar evident la acest procesor ifi mai 
trebuie si o placa de baza pe masurS. La toate 
acestea nu ar strica si ceva memorie in plus. 
( 128 MB RAM, mi se pare suficient, mai ales ca 
preturile sunt in scadere.) 



Karton Robert- Oradea 



Am un calculator cu placa de baza Tyan 
Trinity 1850, cu 64 MB Ram PC 100, un 
procesor Celeron la 466 MHz, un HDD de 10 
GB UDMA 66, o placd AGP VooDoo 3 2000 
cu 16 MB, o placa de sunet Aztec 
Galaxi, CD-ROM Acer 40X. Problema sund in 
felul urmalor: la instalarea lui Windows 98, dupa 
copierea fisierelor pe hard si dupa restarlare, imi 
inchide calculalorul (shut down). Dupd repomire 
la lei. Daca umblu prin BIOS, oriee, si incep 
instalarea de la inceput, totul decurge normal 
pand la setarile finale (in pragul minutului 7), 
cand da o eroare, si anume "RUNDU32 Error". 
Am hcercat sd instalez programul Ipresupun ca 
te referi la sistemul de opera re...) si la oljii, dor 
spre slupoorea mea acolo mergea fdrd 
probleme. [...] 

In schimb am incercal sd testez CD-ROM-ul 
care este de la ACER si am ajuns la concluzii 
fatale penfru ACER. CD-ROM-ul este 40X, dar 
daca deschid 4 (patru) fereslre de movie se 
blocheazd, in nici o fereastrd filmul nu merge, 
desi dupd calculele mele la o turatie asa de 
mare ar trebui. 

Intrebarea este daca s-ar putea intampla 
ca CD-ROM-ul sa citeascd aresit anumiji biti? 



Ajunge doar un bit si gatalll Cum as putea 
verifica cilirea daca este sou nu corectd? 

R: Acest tip de erori apar si la incompati- 
bilitafi hardware. Sfatul meu este sa scoti placa 
de sunet si sa Tncerci sa reinstalezi din nou 
Windows-ul. Dupa instalarea si canfigurarea 
sistemului de operare, pui placa la loc si ii 
instalezi dnverele ei originale. la faza cu CD- 
ROM-ul imi pare rau, dar va trebui sa te 
dezamagesc. Este normal ca acesta sa se 
blocheze in momentul in care deschizi 4 (patru) 
fereslre cu filme. Cauza? CD-ROM-urile de obicei 
au rate de acces foarle mari (in jurul valorii de 
180 rns), si nu reusesc sa citeasca o canlilale de 
informatie atal de mare din mai multe locuri tn 
acelasi timp. Asa ca, iti recomand sa vizionezi 
filmele pe rand. 



Garacea Andrei - Galati 



Am un AMD K6-2 la 4/5 MHz, 64 MB 
RAM, HDD de 10,5 GB si o placd 3D leadtek 
16MB. 

1. Pentru jocurile actuale, configuratia mea 
este de ajuns sau ar mai trebui imbundtdtita? 

2. Nu prea stiu sigur ce placa 3D am (at 
putea fi un GeForce sau un TNT Riva)? 

3. Care este programul pentru WORD cu 
litere specifice alfabetului romanesc? 

R: Configuratia ta este acceptable, totusi 
ceva memorie RAM (si nu numai) in plus nu iti strica. 
Dup6 parerea mea cred ca ai un Leadtek GeForce 
2 MX cu 16MB RAM. Daca, totusi, doresti sa veri- 
(ici afirmatia mea, poti s6 cauti optiunea Display din 
Control Panel si acolo vei gasi exact numele placii 
tale video, in legatura cu un program pentru Word 
care s6 te ajute sd scrii cu caractere romanesti, imi 
pare rOu, dar va trebui sa te „dezamagesc". Nu 
exists nici un program care sa iti permita sa scrii cu 
caractere romanesti in Word. Tot ce ai de facut 
este doar sa instalezi acest tip de caractere si fon 
ruri. Penliu asta mergi in Control Panel si de acolo 
cauti Keyboard Deschizi aceasta aplicatie si alegi 
optiunea Language, iar apoi dai die pe bulonul 
Add. De aid seledezi limba pe care doresti si o in- 
stalezi. $i cu asta ai rezolvat problema. 



lonila Ovidiu a.k.a. Cyberman - Pitesti 



Am cateva intrebari: 

1. Ce placa video pe slot PCI in jur de 
1.500. 000 - 2. 000. 000 imi recomandati? 

2. Credeti cd meritd sa-mi cumpar toaie 
piesele la calculator separaf si sa le asamblez? 

3. Se mai fabrica pldci Voodoo 3 2000 
pe slot PCI (ducd da, cQt costti)? 

4. Este avantajos sa cumpar un sistem AMD 
K7 Duron, 64 MB PC 133, HDD 10 GB, placd 
video S3 Savage 4 16 MB, CD-ROM 50X 
l+placd de baza, de sunet pi restulj la pretul de 
12.250.000 Ifara monitor)? 

R: O placa video care se incadreaza intr- 
un astfel de pre| ar putea ri Voodoo 3 3000. In 
principiu, merits s6 iti cumperi componentele unui 
calculator separat dar partea cu asamblalul nu 
este chiar o joaca de copii. 

DacO te simti in stare si cunosti exact ce 
face fiecare componenta si cum se instaleaza, nu 
vdd nici o problema, dar in cazul in care ai 
anumite dubii, eel mai bine ar fi sa apelezi ia un 
specialist sau la o firma cu service autorizat (sau 
iti cumperi un sistem gata asamblat]. 

Placile Voodoo nu se mai fabrica de foarte 
mult timp. Cauza: firma 3dfx a dal falimenl. Lo 
prima vedere, configuratia de mai sus pare 
destul de avantajoasS (se poate si mai ieftin). 

Aaoa, si sa nu uif! 

Totusi, ifi recomand o placa video mai 
buna, poate un GeForce 2 MX. Nu de alta, dar 
pe parcurs vei avea nevoie. 



V6rlan George Vlad - lasi 



/ 



Am un Celeron 433 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 6,4 GB (care cardie in draci), placa video 
GeForce 2 MX la 32 MB model MSI StarForce 
817. Marea ptoblerna ar Ii o eroare, care cu 
siawon/a trebuie sa vind de la placa video. 
Cand rulez jocuri care necesita accelerare 3D 
imi apare pe ecran albasliu (de pored se putea 
alta culoare) o eroare de genul; „A fatal 
exception OE has occured at 0028:C0006EB2 
in VXD VMM (01 1+00005E82. The curent 
application will be terminated. " Dupa aceasta 
eroare sunt scos automat in Windows din jocul 
pe care il rulam. 

Ar mai fi de spus cd am Windows 98 SE si 
DirectX 8. Am formatat chiar si hard-ul, om 
reinstalat Windows-ul pi celelolle componente, 
piintic care si diverse drivere pentru placa video 
(nVidia Detonators s.a.) insd tot nu am scapat de 
eroare. Culmea e ca jocurile bazote pe engine 
Quake3 (Quake3, Heavy Metal. J merg fdrd sa 
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afiseze aceasla eroaie. Insa celelalle jocuri ce 
nu sunt bazate pe acest engine (Giants} afisea^o 
eroarea asta tampita. 

R: Din tot ce mi-ai povestit in a ta scrisoare 
deduc faptul ca iti merg toate jocurile bazate pe 
OpenGL 

Ca sa rezolvi aceasta problema 1 trebuie sa 
ifi modihci setrtrile din DirectX. Pentru asta cau|i 
optiunea .Additional Properties" din setfirile 
pentru DireclSD (Start> Setings> Control Panel> 
Dispby> Seftings> Advanced). Acolo incearca 
sa pui setarile respective pe „de(ault" De aici 
mai pofi solutiona si alte probleme legate de 
accelerarea 3D 



Alex Mihai Campino 



/ 



Am o placa de sunel Creative SoundBlaster 
PCI 128. Pana acum, am avut o placa video S3 
Savage4 si totul mergea bine. Acum mi-am 
cumparat un GeFoice 2 MX si din punct de 
vedere video totul merge bine. Problema esle ca 
in jocurile 3D fnumai in elej suneiul esle 
dislorsionai (apare un bazait). Ce solutie fmi dati? 




Tin sa mentionez ca si placa video si cea de 
sunet au cele mai noi drivere, obtinute de pe site- 
ul producdtorilor. Sper sa-rni puteli rezolva 
problema. 

R: Prea multe detalii despre ce componente 
oi tu In calculator nu mi-ai dal, de aceea nu cred 
ca solufiile pe care )i le voi oferi sunt cele mai 
exacte 

Totusi, in cazul in care ai o placa de baza 
cu chipset Southbrige Via 686B, iti recomand 
neaparat un update de BIOS. Aceasta a stol lo 
baza mai multor probleme de acest gen. 

Spuneai ca se mai aude si un bazait. Daca 
acel ?gomot se aude Tn momentul in care se 
citeste sou se scrie cevu pe HDD, incearca sa 
dezactivezi opfiunea de DMA pentru HDD. 

Daca nici asa nu reusesfi sa rezolvi 
problema, mai pofi incerca si prin o usoara 
scadeie a peifoimanfelor audio la placa de 
sunet. Pentru asta, intri in meniul de DirectX si 
cauti optiunea de Sound. Acolo vei gasi un 
slide: „ Hardware Sound Acceleration Level". 
Incearca sa reduci din el pana cand acel bazail 
dispare. 



La o §ueta hardware 



IncepGnd cu aceasta luna, m-am 
gandit sa va propun si eu un subiect de 
discufii pe feme hardware. In cadrul 
aceste rubrici vreau sa dezbatem cfiteva 
probleme ce ne framanta pe noi tofi. De 
exemplu, m-am gandit ca ar fi bine daca 
am discuta anumite aspecte legate de 
rejele (de care a Tnceput sa" se impan- 
zeasca fdrisoara noastra in ultimii ani) si 
de tot ce fine de ele (transferuri de date, 
Internet, chat....). Daca suntefi de acord 
cu mine, astept sfl trimitefi scrisori la re- 
dacfie In legatura cu nedumeririle, pflre- 
rile, nervii si problemele cauzate de 
refea - acasa, la serviciu, la scoala, la 
facultate, oriunde. Vom incerca sa extin- 
dem discufia noastrG si pe forum sau 
chiar pe canalul de ire #level. (In fond si 
la urma urmei, chestiile astea fin si ele de 
rejele). Depinde doar de voi'cdt de de- 
parte vom ajunge... cu discufia. 



Navighezi o luna pe Internet 

ou £«({, n LEVEL 

Idilis Prepaid Card este serviciul de acces 
Internet oferit de Idilis si este disponibil in 
Bucuresti/llfov §i in judejele Bra§ov, 
Cluj, Prahova si Timis. Serviciul 
beneficiaza de reducerea de 50% a 
tarifului telefonic local, zilnic, Tntre 7 sj 22. 

Avantajele unei conexiuni la Internet 

prin Idilis: 

v' 56kbps - standard V90 

* Cel mai simplu mod de conectare 

^ Accesibil atat de la centralele digitale 
cat si de la cele analogies 

* Cele mai mici preturi 

-■ Numar nelimitat de conturi de e-mail, 
webmail sau POP3 la www.idilis.ro 

* Nu se percepe taxa de conectare sau 
abonament, nu se Incheie contract 

V HelpDesk 24 h din 24 h la nr de tel: 

(01)20156 56 



din Bucuresti, Bra§ov. Cluj, 
Prahova sau Timis trimiteti cuponul 
alaturat la Idilis SA O.P. 13, C.P.107, 
Bucuresti si veti castiga un card de 

acces internet 30 zile Se acorda 25 

clepremii, castigatoni vorfi desemnati prin 
tragere la sorti. 
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Jocurile... 

Ce ne place 

$i ce vrem de la ele. 



Se pare ca ideea cu Tema Lunii conlinua 
sa aiba un succes nebun printre cititorii 
LEVEL. Singgra problems este timpul 
extrem de scurtin core un cititorisi poate expri- 
ma opinio. Asa ca o sa schimbam ceva. 

Astfel, de acum inainte In fiecare numar a\ 
revistei se va anunta tema ce se va discuta 
pesle doua luni. 

Curn vom proceda: tema pentru luna vii- 
toare ramane aceeasi, ce vrem noi de la jo- 
curi, ce ne place etc., iar tema de peste doua 
luni este... Influenfa jocurilor pe computer 
asupra gamerilor. E de bine? E de rau? 
Vreau sa va aud opiniile! 

V5 recomand ca in momentul in care cititi 
oceste randuri sa v5 apucati deja sa va ganditi 
la aceasta tema, sa puneti mana pe tastalura si 
sa imi trimiteti un mail la mitza@level.ro sou o 
scrisoare pe adresa redactiei. 

Edric O 

Notele date de cStre reviste incep sa re- 
flecte din ce in ce mai putin adevaratul succes 
al unui joe. Asta se Tntampla cu toate revistele, 
atat din Romania cat si din slrainalate. Redac- 
torii cauta la un joe elemente care sal diferen- 
tieze de aire jocuri din genul respectiv. Cauta 
inovatii. Dar asta mie mi se pare complel gresil. 



Calitatea jocurilor nu se judeca dupa ino- 
vatii sau ciuddfenii, se judeca dupa distractia 
pe care o ofera! Acel element de „fun", atat 
de cautat de gameri, esle ignorat de reviste. 
Un exemplu este topul celor mai bune jocuri 
din 2000. Dupa cum so vazut, alegerile re- 
dactorilor LEVEL si cele ale gamerilor au fostin 
multecazuridiferite. 

Sa luam genul RTS (specialitatea mea), 
Gamerii au ales Red Alerl 2 si eu cred ca au 
avut complet dreptate. De ce vi se pare atat 
de important ca un joe sd fie revolutionar sau 
sa aduca cine stie ce elemente noi? RA2 este 
mai bun ca Earth 2150 (dupti parerea mea] 
tocmai pentru ca e mai „fun". Si nota pe care 
i-ati dat-o RA2-u\\S\ reflecta faptul ca nu l-aji jucal 
Tn multiplayerlmpotriva unui inamic adevarat. 

Toata lumeo stie ca Romania e in urma 
occidentului. Dar mie mi se pare ca suntem in 
urma si la capitolul jocuri. Gamerii romani sunt 
influentafi de faptul ca se joaca mai mult prin 
cafe-uri. Acesl tip de mulliplayer face ca 
aproape toti s6 aib6 aceleasi preferinfein ma- 
terie de jocuri. In Occident nu conteaza daca iti 
place un joe mai rar. Te conectezi la Internet si 
gasesti pe alfii care joaca acel joe! Dar in Ro- 
m6nia nu ai incotro, trebuie sa joci ce joaca 
prietenii. Si asa am ajuns sa fim o tara de 
Counter-Strike... Ca sa nu mai vorbesc de 



incapatanarea cu care unii se tin de jocuri 
vechi (bune, darlolusi prea vechi)! 

L-am intrebat odata pe un jucator de Star- 
craft de ce nu incearca si un RTS mai nou. 
Raspunsul lui a fost „Da' de ce sa stau eu sa 
invat cum sa joe altceva?" 

Reu?e$ti sd te contrazici tn cadrul aceleiasi 
scrisori. Te intrebi la inceput de ce preferd re- 
dactorii de la diverse reviste de profit jocurile 
inovatoare - De ce nu ridica in slavi jocurile nu 
neapdrat originate dar „ fun ", atat de Jun " incat 
suntjucate de mai toata lumea? - pentru ca 
apoi sa te pronunti impotriva lendintei poporului 
de a se Sua dupa turma, de a juca ce este la 
moda prin cafe-uri si ce le recomanda amicii. 

Ei bine, tocmai fi-ai rdspuns la prima fntre- 
bare. De ce noi redactorii preferam jocurile 
originale? Tocmai pentru ca toata lumea se 
concentreazd pe aceleasi si aceleasi jocuri, nu 
cele mai bune realizate vreodata. Si pentru ca, 
deh, se mai plictiseste omul sa vada aceleasi si 
aceleasi jocuri. Ca so dai de un joe simplu dar 
acaparantnu trebuie deedtsd intri in prima so- 
la de jocuri, dar pentru a vedea un titlu cu ade- 
varat de calitale, ingenios si Jun " in acelasi 
timp e nevoie de revistele de specialitate. 



Mik 
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Salut! 

Va scriu din nou, dar de data aceasta 
cumva in afara temei lunare, pentru ca vreau 
sa ma lamuritiin legatura cu cateva chesrii. 

In primul rand originalitatea din jocuri: In 
momentul in care Claude (unui dintre redactorii 
mei preferati pentru longevitatea in cadrul re- 
vistei) ?i da nota 95 jocului Desperados am ra- 
mas cam inferzis. Desperados e o clon6 per- 
fects de Commandos, (ultimul luand acum 
cafiva ani nota 88) dar de chesfia asta nu s-a 
finut cont atunci cand a primit nota. Totusi, putin 
respect pentru cei de la Pyro, ei au creat un 
nou tip de strotegie Tn limp real, ou realizat un 
joe cu adevdrat original, iar peste 3 ani vine 
oceastd dona, cu un gameplay identic si un 
decor, chipuiile, original si culege tofi laurii. 

Cred co atunci cSnd este evaluat un joe, 
trebuie luatein considerare (calitativsi cantitativ) 
aspectele noi pe care respectivul joe le aduce 
Tn domeniu, in principiu, cred ca un joe care ia 
peste 90 ar trebui sa fie o bijuterie in domeniu, 
care impresioneaza prin conceple ceva mai 
pufin superficial decat grafica 'superbelea', 
ca sa ma exprim pe intelesul tuturor. Acum nu 
ma refer neaparat la Desperados, cu toate ca 
singurul lucru care-l diferenfiaza de Comman- 
dos e decorul texan (ce true ieftin), ei la toate 
jocurile comerciale aparute mai nou. Paradoxul 
este ca jocurile trebuie sa fie comerciale, ca 
s6-si scoata producatorul banu', dar lucrurile au 
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degenerat de cativa ani. Pur si simplu jocuri ca Half-Life, 
Fifa '99, Red Alert (primul) etc. nu se mai fac. Si stim cu 
lotii de ce. 

In legatura cu tema lunii poi sa spun ca aceasta e 
marea problema a jocurilor: originalitatea. Toate jocurile 
actuate se confunda infr-o mediocritate banala si ne-am 
imbata cu apa rece daca am crede ca lucrurile au de 
gand sa se schirnbe prea curand. Eu personal pur si sim- 
plu sunt blazat de toafe jocurile actuale, toate superfi- 
ciale, banale si mult prea simple ca sa ma linfi strans 
langa monitor. De curand am jucat Blue Shift sperand ca 
o sa regasesc Half-Life-u\ de altadata, dar dupa cateva 
ore am lenunjat. Pur si simplu nu aducea nimic nou: o 
copie ieftina cu engine performant si interfata albastra. 

Ce schimbari radicale! 

Aiperfecta dreptale, majoritatea jocurilor de astazi 
sunt clone si clone ale clonelor... Dusa e originalitatea de 
altddata (ma rog, era simplu totusi sa foci un joe original 
atunci cand industria era destul de sdracd in genuri si 
sub-genurij. De ce? Am mai zis de atatea ori: jocurile 
sunt o afacere, o mare afacere unde se invar! bani grei. 
Si ca orice afacerist, un producator va prefera sa scoata 
pe piata un joe ce nu va primi laude din partea criticilor 
dar se va vinde, decat un joe excelent, adulal de mass- 
media dar care nu reuseste sa scoata profit. 

Cat despre Desperados, daca nota ar fi tinut cont si 
de originalitate sau daca ar fi fost rezultalul unei compa- 
ratii intre Desperados si Commandos, alto or fi fost 
situapo. 

DoomHammer 

Prin vointa „batranicei" mele am sa va spun ce am 
eu cu JOCUL. In primul rand ce joe eu. Intoldeauna am 
fost pasiona! de puzzle-uri. Imi amintesc cum stateam 
„face to face" cu 2000 de piese incercand sa-mi dau 
seama ce-i ala. La PC treaba e cam la fel. Nu vreau 
grafica de milioane (si nici daca as vrea nu mi-as per- 
mite), nici sunet nu stiu cum, ci vreau POVESTE + ENIG- 
MA. Alone in the Dark spune lot. Poveste de poveste, 
enigma de enigma si mult, mult horror. Din pacate, as- 
tazi nu mai vezi decat Counter-Strike si simulatoare de 
cea mai proasta calitate. Rar daca mai vad un adven- 
ture care sa aiba si suspans, unde po|i sa mori din 5 in 5 
minute, si s6 nu mor de plictiseala in mult prea incercala 
mea „batranica". 

Nu spun ca nu sunt interesat de altceva in afara 
de RPG-uri si quest-uri, dar de obicei, dau de jocuri imbe- 
cile, idioate si cum mai vreti. Ce tot vrea lumea impus- 
caluri si sange? Uito-te pe ProTv si vezi numai kill-areala. 
Luafi frate strategii si quest-uri ca sa va ramana ceva in 
cap. Cu ce ramai dupa ce scalpezi un terro? Sper cd o 
sa-mi dai dreptate cand afirm c5 in ziua de azi, majori- 
tatea gamerilor nu stiu decat cum sa impuste cu AK-47-ul, 
dar nici unul nu stie cum Tl omori pe Fast Jarret cu Night 
Valet-ul [Alone in the Dark 3). Dar nu numai astal Cum 
termini Quest for Glory (the one and only din toate punc- 
tele de vedere)? De asta prefer jocurile mai vechi. Mai 
mulla poveste, mai mult suspans. Acum sigur ca o sa ma 
injure toti counfer-ii ( Uife-I si pe asta! Se joaca „joace" 



de copii tampi). Imi place si actiunea [Deus Exe fantas- 
tic) dar nu are povestea (inlrerupere neasteptata: au zis 
la sliri ca a scapat un varan intr-o vizuina in Brasov. Ati in- 
curcat-o!!l Evacuafi, evacuatil) si suspansul unui adven- 
ture. Cred ca v-am nenorocil de tot asa ca inchei triumfa- 
tor: Vreau joe full si posterlll V-am speriat, nuS Asta-i ad- 
venture sadea. 

Mai am de spus despre RTS-uri. Pe langa CD-urile 
mele numai si numai cu quest-uri am mai experimental si 
cateva RTS-uri; Dune 2, Warcraft 2, Starcrafl si cam 
atat, pentru ca orice a? face Jot cu adventure-uri rCman. 
Strategiileimi stimuleaza creierul, met obligd sa gandesc, 
nu doar so impusc (a cata oarQ am spus asta?). 

Orice ai face, violenfa va fi intotdeauna o atractie 
pentru om. Nu va recunoaste nimeni ca se uita cu interes 
la stiri sau ca urmareste tot felul de emisiuni si filme in 
core violenta este gratuitd, dar asta nu va impiedica pro- 
gromele cele mai violente sa fie pe primul loc in randul 
audientei. 

Cat despre jocuri, ai perfectd dreptate... Nu contea- 
z6 grafica, nu conteaza sunetul, story-line-ul poate sa 
faca de unul singur diferenfa intre un joe odevdrat $i un 
esec /Vez/ Anachronox/. 

Ce sd Iti mai spun... uite ca ma repet: VEZI 
ANACHRONOX. Idee, storyline si feeling care pared 
vad ca o sa fie pe placul tau. 

Petrovici Nicolae-Florin, Bucuresti 

Stimata redactie LEVEL, 

Ma numesc Florin, am 15 ani si sunt un cititor 
(ne)fidel al revistei dumneavoastrd (luati-o cum vreti). 

Sunt un utilizator incepator de INTERNET, in primul 
rand pentru ca nu ma pasioneaza asa de mull si Tn al 
doilea rand pentru ca nu m-am afundal prea mult in pla- 
sele refelei. Mentionez faptul ca primul meu e-mail este 
acesta, pe care-l cititi acum. Eu n-am sa va supar decat 
cu putine sugesrii, dar inainle de loate vreau s5 spun tutu- 
ror cititorilor (scuze ca acum stau cu spatele la voi) ca 
majoritatea jocurilor pe care le joaca astazi sunt o 
eroare grava de concept (sta|i un pic, poate chiar doua, 
so va explic). 

Cine a mai pomenit un joe de slialegie 3D, mai 
bun ca AOE2, care totusi sa se miste rezonabil pe siste- 
me umile? 

De ce au trebuit domnii programatori sa-si bage 
coada marsava si sa altereze conceptul de RTS, facand 
niste lucruri hibride, de jucQtorul nu mai stie ce joaca : 
Quake sau Starship Troopers^ Este adevarat ca aceasla 
convertire a dus la afragerea altor adepfi, dar un jucator 
RTS nobil nu acceptd niciodatd acest compromis. Poate 
ca a apus vremea RTS-urilor care nu erau complet 3D, 
poate ca nu, dar eu sunt sigur ca nu o s6 accept aceasta 
combinafie. 

Se pune accent din cein ce mai mult pe capabili- 
tatea accelerutoarelor 3D, lucru care se vede in majori- 
lalea jocurilor de ast6zi. Pentru a juca un joe bun si care 
sa te atraga nu este nevoie neaparat de un accelerator. 
Gamerii cu experienta pot confirma aceasta. Cat despre 
gamerii noi (freshgamers), nu stiu ce pierd, cad 
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n-o sd apuce sd joace niciodatd niste jocuri de 
categorie grea (nu le mai menfionez). Ne pare 
rdu pentru ei. 

Asta este una dintre cele mai stringente 
probleme din ultimul timp. Chiar dacd un sludiu 
realizat recent a ardtat ca majoritoteo gamer- 
ilor de pre/ulindeni nu defm un sistem ultra-per- 
formant, producdtorii de jocuri o tin pe a lor... 
jocuri care mai de care mai devastatoare in 
ceea ce priveste cerintele minime. 

Eu unul sper, ca spre binele nostra, sa se 
IrezeascQ odatO la realitate si sa nu se mai 
concentreze atata asupra unui engine de ul- 
tima genera tie si mai mult asupra feel ing-u lui 
jocului. 

Nu pot deed I sa sper... 

Preda Ovidiu 

Hello there! 

Vd scriuin principal pentru cei care susfin 
ca partea cea mai importantd a unui joe este 
procentul de realitate. 

Pdi, produsele in cauzd sunt jocuri, nu tre- 
buie nicidecum sa fie reale. Un joe bine rea- 
iizat (dupa parerea mea si a multor altora) tre- 
buie sa deformeze cat mai fin realitatea. 

Un joe realist nu va fi niciodatd jucat de 
gameri, pentru cd realitatea este in jurul nostru, 
pretufindeni, o vedem permanent si in con- 
secintd nu poate fi interesant. Degeaba vine 
Vasilicd de la 3 si zice {doud puncte) „Ce-i cu 
nota aia atat de mare la Counter-Strike? Unde 
armele intra in pereti... Si de ce grafica a primif 
xy puncte, pentru ca nu merita mai mult de zt 
puncte...?" Producdtorii, oand au realizat jocul, 
nu s-au concentrat la cdti centrimetri intrd arma 
Tn perete, ci la modalitdji cat mai nimerite pen- 
tru a surprinde gamerii (in mod pldcut, binein- 
teles] cu tipgrile cele mai ingenioase de a de- 
forma realitatea aceasta atat de plictisitoare. 
Nu s-au intrebat vreodatd unii gameri ce s-ar 
intdmpla daca toate jocurile existente ar fi re- 
ale 100%?" 

Pdna in momentul in care jocurile or sd 
devina realitate mai e MULT, foarte mult. Dar 
chiar, ce o sd se intomple atunci cand jocurile 
vor deveni prea reale pentru a mai putea dis- 
tinge ce e fictiune si ce e adevdr? 

Nici nu stiu daca vreau sa se intample 
asa cevOj pentru ca le gandesti la ce va urma 
dupa aceea... 

Dacd oi avea acces la un numar infinit de 
lumi virtuale care sunt incomparabil mai bune 
decat realitatea in care trdiesti tu, ce ai face? 
Probabil ca ma/oritatea ar alege sa traiasca un 
vis frumos decat sa ducd o viatd plina de griji, 
si poate ca... ah, dar sa lasam asta In sea ma 
carti/or SF 



Dumitrescu Gabriel aka 
Razor 

Acum ar trebui sa tree la propunerea lui 
Mitza de luna trecutd. 

Ce imi place la un joe: La un jocimi pla- 
ce storyline-ul, liberfatea de miscare sou, mai 
bine spus, complexitatea, rejucabilitatea. NU 
md intereseazd in mod special grafica, sunetul. 
Asta nu inseamnd ca poate sa aibd orice fel 
de grafica. Sa nu md „usture",ochiul cdnd ma 
uitin monitor. 

Ce nu imi place la un joe: Nu imi place 
superficialitatea, continuarea ford rosta ace- 
luiasi joe (exemplul 1 : C&C, Red Alert, C&C 
3, Red Alert 2 - acum o sd apard si Yuri's Re- 
venge - chiar asa de „bdtufi in cap" sd ajunga 
producdtorii? Exemplul 2: Counler-Strike$\ 
restul de MOD-uii stresante). 

Nu imi place un joe liniar, in care se stie 
clar cum se termind si nu existd doud drumuri 
(sou mai multe). 

Ce as vrea sd vdd intr-un joe: multe per- 
sonaje, un „tdram" gigantic de plimbare, multe 
feluri de a proceda pentru a ajunge la acelasi 
rezultat (pe scurl, un joe gen MMORPG trans- 
pus Tn joe de single-player - chiar dacd nu e 
atat dedistractiv). 

As avea o idee despre un joe adventure 
(quest): un fel de RPG, dar fdrd sd ai de finut 
lupte cu adversari. Pur si simplu sd existe un 
oras in care sd pofi sd foci tot ce iti vine tie in 
cap. 

Eraser 

Salut oameni (fo is Zergu' Eraser)! 

Oricum, dupa nume stifi cd sunt paranoicul 
dla care in loc sd-si vadd de scoald vd asal- 
teazd pe voi cu scrisori, 

SdTnceapdtortura! 

Mi-a pldcut ideea cu subiectul propus 
(mai ales cd ducem lipsd de asemenea opor- 
tunitati de a ne etala calitdtile crifico-jumalistice) 
dar un subiect la fiecare luna... cam prea putin 
timp. Mai ales cd postasii se „grdbesc" sd-si 
facd datoria. Sd trecem la Ireabd... 

Revisla: 

In primul rand am numdrat o groazS de 
„jocuri" notate sub 60% (la care eu nu dd- 
deam nici 40%, dar mcj rog...). Pdi noi (si aici 
sper ca opinio publico sd-mi dea dreptate) 
vrem sd srim ce sd jucdm, nu ce sd NU jucdm. 

Mai departe... pot sd vd laud (pe bune) 
cd ati reusit sd pdsfrati numdrul de pagini in- 
tacfe. 

Incd o chestie (mai veche, ce-i drept), Se- 
rious Sam nu meritd chiar 92%, dar ce-i al lui e 
al lui (grafica extra ordinard). 

Buuunl Sd trecem la subiectul lunii.. 

RPG-urile: 



Nu au evoluat mult prin idee de la Fallout. 
Dar Asheron s Call (pe care il Ifiudati atata) mi 
se pare cd are o grafica infectd (scuze dacd 
m-arn repezit). Niste pdtrdjele (intr-una dintre po- 
ze chiar asa era) care au sabie si scut. Nu l-am 
vdzut cd, del, nu foti au Internet acasd, dar pro- 
babil e fascinanl sd discuti cu alfi juedtori nu cu 
Al-ul. La ce bun insd suprafata mare de joe 
dacd e oribil realizatd. 

Nu mergel Un patch nu va rezolva nimic Si 
incd ceva... Dacd tipii dstia scot MMORPG-uri 
(sau cum naiba le-o fi zicand) pe bandd, cum 
56-fi petreci un an la jocul respecliv dacd 
apare ceva nou? 

Nu apare posibilitatea de a forma o „po- 
litie" a orasului, de a deveni eomerciant de 
item-uri rare, spre exemplu. Skill-urile sunt ex- 
traordinar de putine (8 sau 9?!). 

Pdi, Fallout 2 (ahem! adicd acum 6 ani) 
avea 20 de skill-uri!!!. 

Si la naiba cu RPG-urile medievale, sdbii 
si vrdji! Vreau lasere, gloanle, inlr-un cuvant: 
actiune realistd! 

Fallout Tactics a fdcut pasul spre actiune. 

Poate fi addugat un meniu fulger ca In 
Commandos: Sacul cu tot ce ai si icon-uri pen- 
tru laser rifle si alte chestii. 

Dacd mai mulji juedtori se oliazd si gdsesc 
un jeep: unul il conduce, celdlalt manuieste mi- 
traliera etc. Si, bineinteles, fiecare se va speciali- 
ze pe ce face in echipd: pilot - PILOT, meca- 
nicul - REPAIR, trdgdtorul - BIG GUNS etc. 

Motoarele masinilor sd consume ceva, nu 
sd meargd pe moca. 

Quest-uii realizate de gamemasteri cu 
„premii" substanjiale. 

Un MMORPG ar trebui sd aibd NPC-uri 
mai mobile. De asemenea, jucdtorul sd poafd 
sd meargd tards, in genunchi, sd urce scdri si 
chiar sd inoate dacd skill-urile si condifiile ?i per- 
mit. Doar nu o sd Tnofi cu Power Armor sau cu 
skills of the Victor, Skill-urile sd creased si Tn tim- 
pul jocului cu ajutorul cdrtilor, moestrilor (alji jue- 
dtori mai avansati) sau prin utilizarea intensd a 
acelei specializdri. 

Apropo, de abia astept sd vdd skill-ul 
TRAP sau STEAL „la lucru" Tn multiplayer. Mergi 
frumos si... CLAP! ai cdzutin capcana unuia. 

Dar toate acestea sunt umbrite de lipsa In- 
ternetului (la mine, eel pulin) si de costul taxei lu- 
nare care descurajeazd jucdtorul. 

Am sa va raspund amandurora... 

Asheron's Call face parte din primele 
generatii de MMORPG-uri (alaluri de Ever- 
quest/ si este normal so aha o grafica „je- 
goasa" si un concept de RPG subdezvoltat. 

tucrurile insa arata mai bine odata cu 
aparitia noilor jocuri on-line si vd asigur cd 
multe dinlre ideile pe care le-atr expus aici Jsi 
vor gdsi locul si in oceste jocuri. 
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Dor mai este mult pond cand MMORPG- 
urile vor atinge un standard de colitate extrem 
de ridicat... 

Mie unuia mi-ar placed sa vad mai multa 
libertote de decizie a NPC-uiilor din joe, un 
story-line ce se dezvolta de-a lungul jocului (si 
nu rdmane increment), rasturnari de situafie la 
tot pasul etc. 

Si mai este ceva... tootd lumea scoate 
acum pe piotd MMORPG-uri. Avand in ve- 
dere cd odata ce un astfel de joe te-a pnns, ti 
dedici [umatate din zi, ma intreb cate MMOR- 
PG-uri o so tumund pe piata? Doua>? Trei? 

Ne-au mai scris: Zanfir Adrian lonuf 
din Bucuresti, Simion Bogdan Mihai din 
Valcea, Dumitrascu Stefan din Bucuresti, 
Mutu George Lucian din Piatra Neamf, 
Debre loan-Vasile din Salaj, Cyberman, 
Karton Robert din Oradea, Balagh 
George din Constanja, Varlan George- 
Vlad din lasi, Lupeanu George din Arges, ^ 
Caragea Andrei din Galafi, Marin Cezar 
din Piatra Neamf, Popa Vladimir din 
Ploiesti, Un Anonim din Targu-Jiu, An- 
dreea din Bucuresti, Stan Sergiu din 
Bucuresti, Frangulea Alexandru din 
Ploiesti, Costache Vadim din Bucuresti, 
Dragan Ciprian din Buzau, Honoranu Se- 
bastian, Gheorghiu Cristian din Cal5ra$i, 
Cezar aka Gyzmo 34, Blidariu Serban 
din Caras Severin, Radu-Mihai Droin din 
Ploiesti, Marius aka Mike din Bucuresti, 
Dinu Cristian Mihai din Bucuresti, Andra 
Catincescu din Brasov, Dumitru Mircea 
din Bucuresti, Tritean Adina din ZalQu, 
Rosu Eugenia-Cristina din lasi, Zamfirache 
Andrei din Craiova, Bogdan Paraiala din 
lasi, lonuf aka _Twinsen_ din Constanfa, 
Spinanu Paul din TQrgu-Jiu, Alex Cudin 
din Bucuresti, Beonf-Sorghie Adrian din 
lasi, Razor din Bacau, Lucian aka Spike 
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Dan Badescu 
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Redactor set : 

Mihail Stegaru (Mike) 

Secretar de redactie: 

(iabriela Muntean 



din Bucuresti, Dobre Alin, AndrewBoy, 
lce_Lord, Anaconda, Tavy din Constanfa, 
Stef, @ndrey, DJ DVD, lo luliu, Jazbogirl 
din lasi, Predator din Ramnicu-Valcea, 
Vick, Victor aka WaSSuPIII, St3ph4n3| 
din Suceava, Sorin aka flea, Alex aka 
Reptoid, ricky sd din Bucuresti, Petcu Liviu, 
Viktor din Baia Mare, Tudor, Nelu, Alex 
Sabasanu din Suceava, Horia Doroftei, 
Avramescu Dan, Stefan Georgescu, Stefa- 
nescu George Cristian aka RAMBO, Bro, 
Chairman Yang din Cluj-Napoca. 
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Redactori: Grafica si DTP: 

Claudiu Levenle (Claude) Adrian Armaselu 

Mihai Sl'rijan (Mitza) 



Marius Ghinea 



Online: 

Mihai Badescu 



Sebastian Cachit(Sebah) , ■ . n , 

Liviu Beteag 






Redactori hardware: Marketing: 

.... . , Lcontc Marginea 

Bogdan Amititeloae 

Cora lulia Apolz 
Publicitate: 

Zsolt Bodola 

Contabilitate: 

Csilla Sandor Maria Parge 

Eva Szaszka 
Cristian Pop (Dr. Pepper) Adrian Dumitru 



Distribute: 

Ioana Badescu 

Soiu loan Claudiu 

Adresa pentru eo respond cut a: 
O.P. 2, C.P. 4, 2200 Brasov 

Pentru distribute contaetafi-ne 
la tel: 068-415158 
si fax: 068-418728 

Pregatire filme: 

Amir REPRO LTD, Ungaria. 
Montaj si tipar: 

Veszpremi Nyomda RT, Ungaria. 

este membru fondator al 
Biroului Roman de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

de luni pana vineri intre 
orcle 13.00$i 15.00. 
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Un nou logo: 
CHIP Computer & Communications 
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TEST: 

11 download 
managere 




UoTel IttycB ii 

JfSlfpe Communicator 4.78 

Adobe Premiere 6.0 

TrueSpaca 51 

Jasc WebUraw PHI & image 

Robot l.2i 

Scansoll PaperPort Deluxe 7.0 

L m ii Legislatic /HUD 

LINUX 

• Kernel 2.4.7 

• Download managere 
TEST SOFTWARF: 

11 download managere 
FREEWARE & SHAREWARE 

• LimeWIre 1.6 • Napster 2.10 

• Pnr lalViwiiri 1.5 • RadioSpy 

• ShoutCast 

• Inter video WinDVD 3.0 

• Ashnmpori MP3 Studio 
Deluxe 1.01 



Pregatiti-va 
pentru UPGRADE 

• Cum schimbam placa de^baza 

• 32 de harddisk-uri 
intre 10 si 80 GB 

• Cum evitam 
problemele de garantie" 




DUAL CU F0RTA 

i 

pe chipset uniprocesor 



Firmele testeaza pe pielea 
PARAT0RIL0R 



w 



Avanpremiera 
WINDOWS XP 



1 Netiquette si Tenomenul ASL PLS 



Dumneavoastra 
vreti sa platiti? 



un nou layout 

mai multe pagini 
dedicate Internetului 

mai multe pagini de 
practica 

mai multe pagini 
dedicate comunicatiilor 



Am pastrat doar competenta, profesionalismul 

§ i obiectivitatea. 

§i CD-Ul. §i teStele hardware §i Software. Si topurile de monitoare, placi de baza, 

unitati DVD, CD-RW §i CD-ROM. Si actualitatile. $]!nt.iviiirtie.si,i,_ 
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Ai nevoic de un prieten 

pregatit sa te ajute la calcule, 

echipat pentru pxplorarea celor mai not 

enciclopedii multimedia, 

gata sS rulaze apJicatiile tale preferate, 

si se conecteze la reteaua prietenilbr tai 

si chiar sa-ti ofere acces gratult la Internet? 

Acum poti avea un prieten care i\\ va fi alaturi 

si cand vel avea de invatat. 

si cand vei vrea sa te dlstrezl! 

FLAMINGO 

COMPUTERS 




mmm iti prezinta noul tau coleg de banca 

FLAMINGO GENIUS 



care te asteapta sa-l iei 

cu tine acasa 

din orice magazin 

Flamingo Computers. 

Mai mult, pentru ca 

incepe din nou scoala, 

primesti inapoi de la 

Flamingo Computers 
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pentru rechizite! 



Impreuna cu Flamingo Genius 

poti cum para monitorul de 17 

RELISYS TE770 

la pretul unui monitor ft? 15 ! 



Consults catalogul 

Flamingo Computers 

din luna Septembrie, 

urmareste toate promotiile 



CPU 800 MHz 
128MBPQI 
HDD 20GB 
CD-ROM 52X 
Multimedia 
FastEthernet 

Internet 
Windows Me 










I? FST. 27mm. 72 KH.: ODC Di 



Magazinele Flamingo 



si incepe noul an scolar 

.cu temele facute"! 
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